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Zum Computec-Geburtstag: 
Die hesten Spiele aus 25 Jahren! 


Mega-Test zum Action-Hit 
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HEI: 


NUR DIGITAL FÜR APPLE IPAD: JETZT IM APP STORE MIT GRATIS-LESEPROBE 


AUSSERDEM IN EDGE DE #265 - APRIL 2014 A KOMPLETT INTERAKTIV 
А TIM SCHAFER ÜBER STORYTELLING A KOMPLETT IN DEUTSCH 


A WIE RENNFAHRER MIT GT 6 TRAINIEREN A NUR FÜR APPLE iPAD 
A ZU GAST BEIDEN NOMAN’SSKYMACHERN EDGE: = 


play? [Start 


Neulich in der Redaktion ... 


SKANDAL, 
ICH HASSE 


HAST DU 
SCHON GEHÖRT, CHRISTAN? 
SOUTH PARK IST AUF PS3 
GESCHNITTEN UND HAT 
NEN 16ER! 
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SCHAU MAL 
DA KOMMT 
WOLFGANG! 


HEY LEUTE 
IST HEUTE NICHT EN 
TOLLER TAG, UM DEN EIERN 
ETWAS FRISCHLUFT 
20 GÖNNEN? 


EC LECKT MICH LEUTE, ICH 
GEH NACH HAUSE. 


ICH HAB MICH 
GETÄUSCHT, MANCHMAL 

GEHTS DANN DOCH NICHT 
OHNE ZENSUR. 
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Kanada: Wir besuchten Ubisoft Montreal, um die neueste Version 
von Watch Dogs auszuprobieren — alle Infos dazu im Artikel! 
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= AN Ritterlich: Die berühmte Serie wird fortgesetzt und verspricht ` ` | 
„^К einmal mehr Topunterhaltung mit unserem Lieblingshelden. 
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Watch Dogs - Interview 
Thief: Grafikvergleich zwischen 
PC, PS4 und Xbox One 
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play3-Show 10/2010 


Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 
sollten, versucht es 
erst auf einem anderen 


Gerät (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 
leserbriefe@playdrei.de! 
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DET se 
-Volontär Christian reist ins fernsüdliche München, um | 
sich dort auf Einladung von Electronice Arts das offizielle FIFA- 
M-Spiel anzusehen. Eigentlich ne -schöne-Sache, Alerlings | — = 
vergisst er es, den extra bereitgelesten Fotoapparat 


mitzunehmen und Seme Anwesenheit eo dokumentieren. III 
Schade. Aber immerhin spielte uns бекас ein anonymer — 

Retoitteor Leser ein Bid von Christian im Trot seines = 
\eblingsvereins zu. Gerüchten zufolge sehat der öffentlich 
zur Tarnung als Liverpool-Fon auftretende Christian Übrigens 
o D Mant- Bet-roo sehe und bet ein gerahmtes DA von се = 


Alex Ferguson über seiner Wohnzimmer-Louch hängen. 
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"tea, A. März —— — 2d 
Unser Vdeo-Hoschi 006 Чең nach 
Montreal, wo Wateh Dogs auf 
ihn wartet. Bei der Anmoderation 
git Sich der Gute auch jede 
enge Mühe, vergisst nur Ständis af 
das Wörtehen "Grad", ak er über die Temperatur 
redet-(schón zu seken in den Duttakes auf unserer DVD), — — 
Das Finden wir natürlich, weswegen wir WË kräftig und 

ihm erst einmal einen verpassten. In achtet er Senticeh ——— 
besser darauf, dass er keine. Fals nicht, sehen wir uns, 
Massnahmen zu. Die Könnten dann so weit reichen, dass u 
А gar. Nein, los ist Kein? JE ае | 


Donnerstaa, b. Mär 
Chef zu sein, das hat schon seine Vorteile. Zum 
— Beispi Vh die Events herauspicken, die 

besonders interessante Themen bieten. Oder mon 
öhrt nach Krakau zo den Machern von Rovens 
Cry weils da immerhin jede Menge biliges Bier gib 
Begleitet wird der Wer-WoR von unserem PC-Games- 
_ Hardware-Kolegen Frank Stówer. Worum?-G о 
eifach: Die polnischen Entwickler wollen ihr neves 
— Motion-Lapture-Suit an einem Aussenstehenden 
ausprobieren, aber Wolrgang passt nicht rein. 
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So legen Sie die Grund- 
lagen für ein ganz 
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VOMTRAINING 
ZUMWETTKAMPF 


Starten Sie Ihre Läufer- 
karriere perfekt motiviert 
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Mit Trainingsplänen und 
Antworten auf alle 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Spiele-Meilensteine aus 25 Jahren 
Musik-Compilation und Games History jetzt erhältlich 


joSxormyd 


Packshot-Patzer 
Unsere Rubrik ,Best of Playstation" ist 


Wer beim Schmókern im beiliegenden Jubiláums- 
Booklet auf den Geschmack gekommen ist und 
mal wieder so richtig schón in Erinnerungen 
schwelgen móchte, für den haben wir zwei aktu- 
elle Tipps: Zum einen ist in der Reihe „Computec 
Edition" eine Compilation mit 26 Spiele-Sound- 
# tracks aus den Jahren 1985 bis 2014 er- 
` schienen, darunter Stücke von Legenden wie 
Chris Hülsbeck und Tommy Talarico (jetzt down- 
loaden bei iTunes, Amazon, Spotify oder Google 
play). Seit 5. März ist außerdem das besonders 
hochwertig ausgestattete Hochglanz-Sonderheft 
Games History erháltlich (auch unter shop.pcga- 
mes.de): Für € 9,99 gibt's Infos satt auf 164 Seiten 
und als Bonus ein práchtiges Riesenposter zur Ge- 
schichte der Spielkonsolen. 
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eine wichtige Anlaufstelle, wenn ihr euch 
einen Überblick über die Top-Games auf 
euren PS-Konsolen informieren wollt. Da 
die Listenfummelei bei den gestandenen 
Redakteuren nicht gerade zur Lieblings- 
beschäftigung gehört, durfte unser Neuzu- 
gang sein Glück versuchen. Doch Christian 
hat gleich mal bei der Vita-Liste in der 
letzten Ausgabe versagt und den Packshot 
zu Danganronpa vergessen — danke an Ad- 
lerauge Vik für die Fehlermeldung. 


Nachtest vergessen 

Da haben wir doch glatt den PS3-Nachtest 
zu Thief vergessen. Danke an den aufmerk- 
samen Leser (siehe Leserbriefe), der Test 
wird in der nächsten Ausgabe nachgeholt! 


Arnie is back: In seinem neuen 
Streifen spielt Arnold Schwar- 
zenegger den Teamchef einer 
Elite-Einsatztruppe der Anti- 
Drogen-Behórde DEA. Nach 
einem riskanten Angriff auf das 
Geheimversteck eines Kartells 
scheint die Mission zunáchst er- 
folgreich beendet — doch dann 
werden immer mehr Teammit- 
glieder nach und nach auf uner- 
klárliche Weise ausgeschaltet. 
Niemand traut mehr niemandem 
— Story und Besetzung verspre- 
chen Hochspannung! Mehr Infos: 
www.sabotage-derfilm.de 


UNSERE PREISFRAGE: 
Neben Schwarzenegger spielt 
Sam Worthington eine 
Hauptrolle in Sabotage. 
Welcher Film machte 
ihn 2009 weltberühmt? 

a) Spider-Man 
b) Django Unchained 
c) Avatar 


Teilnehmen ist ganz einfach: Schickt eine E-Mail mit dem Betreff „Sabotage“, eurem Namen, 
Anschrift und der richtigen Antwort an redaktion@playdrei.de. Teilnahmeschluss: 30. April 2014 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der 
COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der 
Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


` SABOTAGE 


Und das kónnt ihr gewinnen: 


Mit dem neuen „Concept E" von Teufel erwartet euch 
eine 5.1-Multimedia-Komplettanlage mit Bluetooth 
für Konsole, Film und PC. Der starke 500-Watt-XL- 
Subwoofer und fünf 2-Wege-Satelliten sorgen für 
besten Klang in dieser Klasse. Zur serienmäßigen 

j| Vollausstattung des Concept E zählen eine integrier- 
te 5.1-USB-Soundkarte für echten Surround-Sound 
an Notebook, PC & Mac sowie 6 digitale und analoge 
Eingánge plus Dekodierung für Dolby Digital, Pro Lo- 
gic2 & DTS. Die innovative Puck-Control-Funkfern- 
bedienung ermöglicht die komfortable Steuerung im 
ganzen Raum. Und mit dem integrierten Bluetooth- 
Empfänger streamt ihr Musik vom Smartphone/Tablet 
kabellos auf das Concept E. 


Teufel ist in Europa die Nr. 1 im Direktvertrieb von 
Lautsprechersystemen. Zu den großen Serviceleis- 
tungen von Teufel záhlen 8 Wo- 
chen Probehören mit vollem 
Rückgaberecht und bis zu 

12 Jahre Garantie. 


Typisch Teufel 


www.teufel.de 
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Witzig: Auf der GDC enthüllte Sony ein neues VR-Headset 
und zeigte auch. einige Bilder von frühen Prototypen. ` 


VR-Startschuss 


Sony kündigt ein VR-Headset für die PS4 an! 


HARDWARE | Im Zeitraum vom 17. 
bis 21. Márz fand in San Francisco 
einmal mehr die Game Developers 
Conference statt. Inzwischen han- 
delt es sich um einen wichtigen 
Termin für die Spielebranche, da 
so gut wie jedes Jahr irgendetwas 
Hochinteressantes im Rahmen 
des Entwicklertreffens vorgestellt 
wird. Diesmal hat Sony den Jo- 
ker gezogen und ein brandneues 


Damit bestátigen sich die Gerüch- 
te, dass die Japaner an einer ent- 
sprechenden Technologie basteln. 
So erklárte Shuhei Yoshida (Prási- 
dent der Sony Worldwide Studios) 
auf der GDC, dass Sony bereits 
seit Jahren an einem VR-Headset 
arbeitet. An die ersten Testgeräte 
habe man vor vier Jahren einfach 
Move-Controller angeklebt. Laut 
seinen Angaben konnte Herr Yoshi- 


ОП Project Morpheus“ 


Vielversprechend: Design und Technik der finalen Version 
können sich laut Sony noch ändern. 


pektive spielen. Dabei begeisterte 
ihn, dass man Kratos’ gestählten 
Körper sieht, wenn man an sich 
selbst herunterblickt. Sony entwi- 
ckelt parallel auch einige Spiele für 
Project Morpheus: Experimentiert 
wird derzeit an einer Applikation 
für touristische Besichtigungen 
und an verhältnismäßig langsa- 
men Casual-Spielen, wie etwa einer 
Tauchsimulation. Für Core-Gamer 


Valkyrie vom Entwickler CCP (Eve 
Online). Außerdem wurde eine kur- 
ze Sequenz aus Thief gezeigt — eine 
coole Vorstellung, vollständig in das 
Diebesabenteuer einzutauchen! 
Im Gegensatz zum respektvoll er- 
wähnten Konkurrenzprodukt von 
Oculus VR hat Sony einen entschei- 
denden Vorteil: Mit den Move- und 
PS4-Controllern gibt es bereits per- 
fekte Eingabegeráte für die virtuelle 


Realität! Preis und Termin für Mor- 
pheus stehen noch aus. UH 


da bereits eine VR-Version von God 
of War 3 (PS3) aus der Ego-Pers- 


Virtual-Reality-Headset namens 
Project Morpheus angekündigt. 


sind jedoch auch schnelle Action- 
Spiele geplant, beispielsweise Eve 


Wer ist der größte Spiele-Fan Deutschlands? Wer darf sich als 
gróBten Computec-Fan bezeichnen? Wir suchen den PC-Spie- 
ler, Konsolen-Zocker oder Allround-Gamer, der sein Hobby mit 
isterung und Hingabe lebt! Oder sammelt ihr 

, habt noch die alten Disketten und Poster 


Seit 25 Jahren teilt Computec 
eure Leidenschaft für Spiele, wir 
selbst lieben Spiele aller Art und 
machen sie zum Inhalt unserer 
Magazine und Webseiten. Seid 
ihr größere Fans als wir? Ist eure 

rößer als unsere 


UND SO MACHT IHR MIT: 

Schickt uns eine E-Mail oder einen Brief 
mit Fotos, die euch als Deutschlands 
gróBten Fan zeigen. Oder schreibt uns, 
warum ihr der hingebungsvollste Spie- 
le-Fan seid. Ihr müsst nur unsere Jury 
aus Gamern davon überzeugen, dass 
es keinen größeren Games-Fan gibt als 
euch. Dabei záhlt nicht allein die Zahl 
der Computec-Hefte in eurem Regal 
oder die Größe der Sammlung — es kann 


auch die außergewöhnliche Präsenta- 
tion sein, mit der ihr uns beeindruckt. 
Oder ihr produziert ein schickes Video! 
Seid also kreativ, aber schummelt nicht 
Favoriten werden natürlich 
überprüft, bevor wir die Gewinner küren! 


— unsere 


Schland: Sollten Jogis Jungs es wieder nicht schaf-, 
fen, sorgen wir eben Selbst für den vierten Stern, 


FIFA WM 2014 


EAs virtuelle Fußball-WM bietet Atmosphäre pur. 


SPORT | Auf einem Event in Mün- 
chen durften wir EAs Spiel zur Fuß- 
ball-Weltmeisterschaft ausführlich 
anspielen und wir sind begeistert. 
Das Gameplay basiert zwar selbst- 
verständlich auf F/FA 14, aber die 
Entwickler haben es trotzdem 
geschafft, noch neue Akzente zu 
setzen. Zweikämpfe fühlen sich 
nun viel realistischer an, da die 
Spieler nicht mehr so schnell fallen 
und geschickt ihren Körper einset- 


Penelope Cruz, Javier Bardem, Brad 
Pitt, Cameron Diaz, Michael Fassben- 
der — die Liste der Hauptdarsteller im 
Thriller The Counselor liest sich wie das 
Who’s Who Hollywoods. Der packende 
Streifen um ein illegales Drogengeschäft 
erscheint am 2. April als Blu-ray und 
DVD sowie am 28. März als Digital-HD- 
Fassung. Die Blu-ray ist mit Making-ofs 
und weiteren Featurettes besonders 


zen. Außerdem lassen sich nun bei 
Eckstößen taktische Anweisungen 
geben und über 100 neue Animati- 
onen haben den Weg ins Spiel ge- 
funden. Alle im Spiel enthaltenen 
203 Nationalteams sind vollstän- 
dig lizenziert, ebenso wie einige 
der Trainer. Viele verschiedene 
Modi versprechen eine hohe Lang- 
zeitmotivation. Die Atmosphäre ist 
großartig und stimmt hervorragend 
auf das Turnier ein. CD 


üppig ausgestattet. Highlight: der Exten- 
ded Cut mit einer 20 Minuten längeren 
Fassung auf der zweiten Blu-ray. 


UNSERE PREISFRAGE: 
Welche Film-Legende führte 
bei The Counselor Regie? 

a) Martin Scorsese 

b) Ridley Scott 

c) Steven Spielberg 


Teilnehmen ist ganz einfach: Schickt eine E-Mail mit dem Betreff „The Counselor", Name, Anschrift 
und der richtigen Antwort an: redaktion@playdrei.de (Teilnahmeschluss: 30. April 2014). 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der 
Computec Media GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer 
erklárt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


Lego: Der Hobbit 


Erneuter Mittelerde- Irip im Lego-Stil! 


ACTION | Die Lego-Serie be- 
kommt demnáchst Zuwachs und 
entführt euch wie schon Lego: 
Der Herr der Ringe erneut nach 
Mittelerde. Diesmal jedoch ein 
paar Jahre früher, da Der Hobbit 
bekanntlich die Vorgeschichte 
zu Der Herr der Ringe erzáhlt. 
Im Spiel werden allerdings nur 
die Ereignisse aus den ersten 
beiden Filmen Eine unerwar- 


tete Reise und Smaugs Einöde 
thematisiert. Wie von den an- 
deren Lego-Games gewohnt, 
sind tonnenweise freischaltbare 
Charaktere enthalten, unter an- 
derem Bilbo und Gandalf sowie 
die Zwerge Thorin, Fili oder Kili. 
Selbstverständlich verfügen die 
Figuren über einzigartige Spezi- 
alfähigkeiten und es gibt wieder 
den beliebten Koop-Modus! UH 


Episch: Def Hobbit bekommt sein eigenes Game, wobei 
die Handlung an die ersten beiden Filme angelehnt ist! =. 


FASSBENDER CRUZ ÖA? BARDEM 
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COUNSELOR 


Und das kónnt 
ihr gewinnen: 


In Zusammenarbeit mit dem Film- 
verleih Twentieth Century Fox Home 
Entertainment verlost die play? vier 
wertvolle Film-Pakete rund um The 
Counselor. Die Gewinner dürfen sich 
auf die Blu-ray inklusive Extended 
Cut und zahlreichen Extras sowie 
den Soundtrack zum Film freu- 
en. Die gesamte play?-Redaktion 
wünscht schon jetzt viel Glück und 
den Preistrágern spannende Unter- 
haltung mit The Counselor! 


THE 
COUNSELOR 


MUSIC BY DANIELU PEMBERTON 


UNTERSTÜTZT VON 


gamescom | 


the forure of 


AUSRICHTER DES 
DEUTSCHEN COMPUTERSPIELPREISES 


L Die Beauftragte der Bundesregierung 
Gi für Kultur und Medien 7 — 
= 


Bundesverband der Computerspielindustrio 


^. 


> 
IDEEN BEWEGEN єй 


crobo 


sparoal audio 


FÖRDERER DER PREISVERLEIHUNG 


E Bayerisches Staatsministerium für 
Wirtschaft und Medien, Energie und Technologie 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Retail- vs. Digitalkauf 
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Vu Uwe Honig D 


1. Uwe Hönig 


3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


UWE: 

Eigentlich bin ich Fan klassischer 
Retail-Versionen (Spiel auf Disc 
oder Modul plus Verpackung). 
Doch in letzter Zeit hat sich meine 
Meinung dazu geändert und ich 
bin den digitalen Downloads im 
Bereich der mobilen Videospie- 

le gar nicht mehr so abgeneigt. 
Schuld daran ist meine PS Vita, 
mit der es sich unterwegs ganz 
fabelhaft im PSN-Store stöbern 
lässt — und weil die verdammte 
Kreditkarte mit meinem Account 
verknüpft ist, dauert es nur drei 
Sekunden, ein interessantes Spiel 
zu kaufen. Im Anschluss befindet 
sich der Titel auf meiner Speicher- 
karte und kann im Handumdrehen 
gezockt werden, ohne ein Spiel- 
modul herauszukramen und in die 
Vita zu stopfen. Damit stehen mir 
meine Lieblingsgames jederzeit 
zur Verfügung, ohne dass ich vor 
einer Reise wählen muss, welche 
Spiele ich nun mitnehmen will. 

In puncto Heimkonsolen gefallen 
mir Retail-Versionen nach wie vor 
besser, da ich es daheim weniger 
umständlich finde, gegebenenfalls 
eine Spieledisc zu wechseln. 
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VC Sascha Lohmüller D 


DUM 


^f 


Schalke-Vizemeister-Sch: 


1. Uwe Hönig 3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Oha, eines dieser Themen, bei de- 
nen ich eine etwas zwiespältige 
Meinung habe. Ich bin ein großer 
Freund von Steam Sales und der- 
gleichen und finde es immer wie- 
der erstaunlich, was für Titel man 
dort zu welchem Preis abgreifen 
kann (das gilt mittlerweile auch 
für die Konsolen). Am PC kommt 
mir das Ganze auch gelegen, denn 
dort ist mir eine Packung im Regal 
einfach nicht wichtig. Die Spiele 
werden heutzutage eh meist mit 
irgendeinem Account verknüpft, 
dessen Client man sowieso stándig 
aktiv hat. Bei einer Konsole ist es 
da seltsamerweise genau anders- 
rum: Hier WILL ich mir die Regale 
mit bunten Packungen vollstellen. 
Warum? Keine Ahnung! Vielleicht 
bin ich geisteskrank. Wahrschein- 
lich liegt es aber eher daran, dass 
Konsolen irgendwann ausgedient 
haben und ich dann nicht mühse- 
lig irgendwelche alten Spiele he- 
runterladen will. Sofern das über- 
haupt noch geht nach 10 Jahren 
oder mehr. Steam hingegen? Oder 
Gog? Da ist eh lauter alter Krempel 
drin, das wird immer funktionieren. 


VER Viktor „Graf“ Eippert KZ 


1. Uwe Hönig 3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


VIKTOR: 

Womöglich haben die Weisen 
und Hellseher diesen Tag schon 
lange vorhergesehen oder viel- 
leicht ist es auch nur purer Zufall, 
auf jeden Fall ist es nach vielen 
Jahren nun also so weit: Ich bin 
tatsächlich exakt der gleichen 
Meinung wie Sascha! Am PC be- 
vorzuge ich Spiele inzwischen 
nur noch digital. Eine Disc ins 
Laufwerk einzulegen, ist nicht 
nur irgendwie schon befremdlich, 
es ist gar nervig. Für meine Kon- 
solen hingegen möchte ich jedes 
Spiel unbedingt schön mit Ver- 
packung als Retail-Fassung ha- 
ben. Die einzige Ausnahme sind 
dabei PSN-Games, die es bis auf 
wenige Ausnahmen eben aus- 
schließlich in digitaler Form gibt. 
Ich muss allerdings zugeben, 
dass mich der Discwechsel auch 
an der Konsole inzwischen nervt. 
Und ebenfalls zugeben muss 
ich, dass mich der digitale Kauf 
von Spielen im PS-Store deutlich 
mehr reizt, seit Sony immer wie- 
der lukrative Sales veranstaltet. 
Da ist es nur eine Frage der Zeit, 
bis ich doch mal schwach werde. 


Spielanleitung 
Di 


ese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notari 


eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
ein spannendes Thema und schreibt s 
drei greifen das Thema auf und antw 
gezogenen Reihenfolge! 


ell beglaubigten Lostrommel je 
der die 1 zieht, entscheidet sich für 
eine Meinung dazu. Die anderen 
orten in der 


NOR Wolfgang Fischer BAY ` TEN 


3. Viktor Eippert 


1. Uwe Hönig 


2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Seit ich denken kann, habe ich 
einen ausgeprägten Jäger-und- 
Sammler-Trieb. In Computer- und 
Konsolenspielen muss ich alle Ne- 
benquests erfüllen und jedes noch 
so unwichtige Extra suchen. Im 
realen Leben geht es mir ähnlich. 
Als Jugendlicher habe ich Comics 
und Picture-LPs (für die jungen 
Leser: das ist so was Ähnliches 
wie CDs) gesammelt, seit etwa 
zwei Jahrzehnten gilt mein Inte- 
resse anderen Medien: In mei- 
nem Arbeitszimmer (oder „Dust 
Central“, wie meine Frau den 
Raum nennt), befinden sich über 
3.000 DVDs, Games (darunter vie- 
le Special Editions), Bücher und 
Musik-CDs. Selbst als vieles schon 
digital erhältlich war, habe ich mir 
gerne noch die Box-Versionen ins 
Regal gestellt. Eine Entscheidung, 
die ich mittlerweile bereue, denn 
in Kürze steht der Umzug ins eige- 
ne Heim an und alleine Dust Cen- 
tral wird knapp 70! Kisten füllen. 
Einfach nur krank. Und auch wenn 
ich nicht vorhabe, jemals wieder 
umzuziehen: Ab jetzt kaufe ich mir 
alles nur noch digital! 


www.playdrei.de 


Anzeige 


Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 


мсм 
Atom CLA Amazon.de-Gutschein-Logo sind Marken 


von Amazon EU SARL oder ihrer verbun- 

denen Unternehmen. Den vollstándigen 

Wortlaut der Gutscheinbedingungen 
finden Sie 
unter WWW. 
amazon.de/ 


** Gültig für Bestellungen aus Deutschland und Österreich einlösen. 


Wd: Amazon.de ist kein Sponsor dieses 
a 7 Programms. Amazon, Amazon.de, 
$ das Amazon.de-Logo und das 


Dm, 


* NOCH NICHT USK-GEPRÜFT 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prámie mit Zuzahlung. 
s — 


QR-Code scannen 
und hinsurfen! 


Rik (rf EBEN, 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Da war's ein Jahr NIPPON 


Mögen noch viele weitere folgen! INDEX 
Heiliger Chocobo, wie doch die Zeit verfliegt! Es war gefühlt erst gestern, als 95-2014 


Vik in Japan das Licht der play3-Welt erblickte und schon ist ein ganzes Jahr 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes S.56 | 


vergangen. Ein ganzes Jahr voller Nippon-News, Animes, Mangas, Messebe- 


suche, Kolumnen, J-Games, Sammelkram, Specials, Japan-Vokabeln, Art, Re- Atelier Escha & [ору S.60 
portagen, Leseraktionen, Gewinnspiele und nicht zu vergessen natürlich auch Final Fantasy Х/Х-2 HD Remaster 5. 66 
mit einem ordentlichen Schuss typisch japanischem Irrsinn. An dieser Stelle Yaiba: Ninja Gaiden Z S.68 
nochmal ein großes Dankeschön an all die Leser, die mir regelmäßig Mails, Earth Defence Force 2025 $8.72 


Briefe, Postkarten Facebook-Nachrichten oder Beitráge in unserem play3- 
Forum schreiben. Vik in Japan ist genau für euch und ich freue mich immer 
über Feedback und rege Beteiligung an den Aktionen in der Community-Area! Zur Feier dieses schónen Jubiläums 
erwartet euch diesmal übrigens nicht nur das Debüt der neuen Unterrubrik , Epic Elements", sondern auch ein riesiges 
Gewinnspiel mit richtig geilen Preisen. Ich freue mich schon auf ein weiteres Jahr der Japan-Glorie mit euch und bin 
gespannt, mit welchen einzigartigen, durchgeknallten und beeindruckenden Erlebnissen uns Nippon in den náchsten 
zwölf Monaten beglückt. Eines ist jedenfalls sicher: Auch in Zukunft werde ich euch an dieser Stelle nur zu gerne mit 
der vollen Ladung Japan beglücken. Und wie immer gilt: 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vi 


Ein Glühwürmchen auf Reisen / № 


GESCHICKLICHKEIT | Und wie- 
der hat Nippon Ichi ein brandneues 
Spiel angekündigt, diesmal exklu- 


tengestalten auf, die ihr aber nur 
in der Schattenwelt sehen könnt. 
Wird Mion von einem Schatten- 


siv für die Vita. Das Geschicklich- 
keitsspiel hört auf den Namen htoL 
#NiQ: Hotaru no Nikki (was in etwa 
„Tagebuch der Glühwürmchen“ 
bedeutet) und lässt euch das Glüh- 
würmchen Hotaru spielen, das das 
kleine Mädchen Mion sicher aus 
einer Ruine geleiten muss. Dabei 
könnt ihr frei zwischen der Licht- 
welt und der Schattenwelt wech- 
seln und löst per Touchscreen und 
Backtouchpad diverse Rätsel. Au- 
Berdem lauern Mion auch Schat- 
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wesen erwischt oder tappt sie in 
eine der ebenfalls gefährlichen 
Fallen, war's das. Das Vita-Spiel 
soll bereits am 19. Juni 2014 als 
Download-Version im PSN und in 
Form einer limitierten, physischen 
Sammleredition in Japan erschei- 
nen. Wie es mit einer Veróffentli- 
chung bei uns steht, ist bisher noch 
unklar. Da Hotaru no Nikki sehr 
charmant wirkt, hoffe ich aber mal, 
dass es zumindest in Form einer 
Download-Variante zu uns kommt. 


Diesmal: Das Sphärobrett // Final Fantasy X 


Anlásslich der Neuauflage von Final Fantasy X 
(Test ab Seite 66) habe ich als Thema für die 
erste Ausgabe von Epic Elements eines mei- 
ner bis heute liebsten Systeme zur Charakter- 
entwicklung auserkoren: das Sphárobrett. Das 
kónnt ihr euch wie ein Spielbrett vorstellen, 
auf dem sich unzáhlige Knotenpunkte befin- 
den, die durch Pfade miteinander verbunden 
sind. Die Knotenpunkte gewáhren entweder 
neue Skills, erhóhen einen Attributwert, sind 
leer oder beherbergen eine temporäre Blocka- 
de, die man aufbrechen muss. Statt wie in an- 
deren Rollenspielen durch Erfahrungspunkte 
in der Charakterstufe aufzusteigen und so 
neue Fáhigkeiten freizuschalten, sammeln 
die Helden in FF X Spháren-Levels und erbeu- 
ten verschiedene Sphároiden im Kampf. Die 
Spháren-Levels dienen als Bewegungspunkte 
auf dem Sphárobrett, die Sphároiden braucht 
ihr, um die Boni freizuschalten oder die Blo- 
ckaden zu zerstóren. Mittels entsprechender 
Sphároiden kónnt ihr sogar leere Felder zu Bo- 
nusknoten umwandeln und bereits aktivierte 
Knoten wieder freisprengen, um diese dann 
durch bessere Boni zu ersetzen. 

Dieses System ist nicht nur eine willkom- 
mene Abwechslung zu den sonst typischen 
Erfahrungspunkte-Lósungen, es ráumt euch 
zudem sehr viel Freiheit und Vielfáltigkeit bei 
der Entwicklung der Charaktere ein. Da je- 
der Held an einer anderen Position auf dem 
Brett startet und sich die Wege oft aufspalten, 
stehen euch zig verschiedene Móglichkeiten 
zur Wahl. Wenn man die Sphárobretter von 


: Auf dem Sphärobrett verbindet ihr Knoten- S 
punkte miteinander und entwickelt so die Charaktere weiter. 


100 Spielern auf der gleichen Charakterstu- 
fe vergleicht, unterscheiden sich garantiert 
alle 100 voneinander. Außerdem ermöglicht 
euch das Sphárobrett, die Charaktere in eine 
ganz andere Richtung zu entwickeln, als ei- 
gentlich für die jeweilige Figur vorgesehen 
ist. So kónnt ihr auf Wunsch aus der zarten 
Yuna eine Kampfmaschine und aus Tidus ein 
Zauber-Ass machen. 

Einen Haken hat das Sphárobrett aber: 
Da alle Helden gemeinsam auf dem gleichen 
Brett unterwegs sind, gleichen sich die Fähig- 
keiten und Attribute aller Helden am Ende bis 
aufs Haar. Nichtsdestotrotz ist das Spháro- 
brett bis heute eine der kreativsten Abwand- 


Adaptierung: Schon ein Blick auf dass Skillnieni o des PC- Spiels 
Path of Exile lässt die Inspirationsquelle dafür Sofort erkennen. 


беа 
а - 


APPLY POINTS < 


e EEN | orones | 


Was zeichnet ein Spielelement 
eigentlich aus und woran liegt es, 

dass sich manche Features dauerhaft 

im Genre etablieren, während andere 

eine einmalige Sache bleiben? In 

„Epic Elements" greife ich besonders 

coole, innovative oder einzigartige 

Spielelemente in Japan-Games heraus 

und gehe näher darauf ein, warum sie 

eigentlich so toll oder besonders sind. e 


lungen der klas- 
sischen Talentbáume und wurde letztes Jahr 
in sehr áhnlicher Form sogar im beliebten 
PC-Action-Rollenspiel Path of Exile 
adaptiert. Und auch das Kristarium 
in Final Fantasy XIII hat gewisse 
Ähnlichkeiten zum Sphäro- 
brett. Das ist aber auch 
kein Wunder, schließlich 
stammen beide Able- 
ger von den glei- di 
chen Kreativ- — ,^ 
kópfen bei e 
Square d 
Enix. 4 
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= Dragon Quest X 
Metallschleim-Tastatur 


Konsolen und Controller im Design bestimmter Spiele sind in Japan 
schon seit Jahren nichts Seltenes mehr. Aber eine Tastatur im Metall- 
schleim-Look? Das ist schon was anderes! Square Enix und der japanische 
Peripherie-Hersteller Hori haben letztes Jahr passend zur Wii-U-Version von 
Dragon Quest X (bisher nur in Japan erháltlich) eine witzige Metallschleim-Tastatur 

veróffentlicht, die ihr per USB am PC, an der Wii und der Wii U nutzen kónnt. Die 
Tastatur besticht vor allem durch das einzigartige Design vieler Tasten. Auf der Leertaste 
und der Entertaste grinst euch beispielweise ein Schleimgesicht entgegen, wáhrend auf dem 

Ziffernblock natürlich die rómischen Ziffern der bisherigen Dragon Quest-Teile prangen. Als 
Gimmick sind zudem kleine Metallschleime enthalten, die ihr auf die F-Tasten und die ESC-Taste 

klemmen kónnt. Damit ist die Metallschleim-Tastatur ein ideales Sammlerstück für Fans von Dragon 
Quest. Ihr kónnt das gute Stück unter anderem auf Amazon für ca. 70 Euro bestellen. Billiger kommt ihr 


aber mit einem Import über www.playasia.com weg, wo ihr etwa 45 Euro plus Versand berappt. 
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Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische  (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


йй neu: Für Justus gehóren die Unterschiede von 
Teil zu Teil untrennbar zur Final HEUS Reihe dazu. 


Intensive-Dranmgsal 


PAPRADIGSMEN-WECHS 


Konnichiwa Vik, 


auch wenn Secret of Mana und Secret of Evermore meine 
ersten eigenen Videospiele gewesen sind und bei mir RPGs 
als favorisiertes Genre geprägt haben, muss ich gestehen, 
dass ich von der Herkunft beider Spiele nicht sonderlich viel 
wusste. Könnte mitunter daran liegen, dass ein Grundschüler 
zu dieser Zeit von Videospielen selber mehr als nur fasziniert 
gewesen ist, sodass ihm Herkunft und Co. unwichtig waren. 
Auf jeden Fall erst mal großen Dank für die Trivia zu diesen 
beiden Spielen — diese nehme ich dankend in meinen Wis- 
sensschatz auf! 

Weiterhin möchte ich für diesen ausgezeichneten Artikel 
danken. Domo Arigato! [A.d.Red: gemeint ist das Special 
„Faszination J-Games“ aus der letzten Ausgabe] Natürlich 
kenne ich meine eigenen Gründe, weshalb J-Games bei mir 
sehr hoch im Kurs stehen und westliche Spiele in meinen 
Augen oft einfach nur durchfallen. Der Satz über die Grafik- 
pracht spricht mir dabei direkt aus der Seele. Ich finde es 
aber äußerst interessant, dieses Phänomen einmal objektiv 
und detailliert analysiert zu sehen. Einige der genannten As- 
pekte waren mir persönlich so auch gar nicht bewusst, was 
mitunter ein J-Game ausmacht (ausmachen kann). 


„Andersartigkeit“, ich denke, dieses Wort trifft es wirklich 
sehr gut. Wenn ich da zum Beispiel an ein Spec Ops: The 
Line denke, mit seinem ernsten, realen Kriegssetting und 
-wahnsinn. Es war letztendlich nichts Ungewöhnliches, 
nichts Sonderbares. Letzten Endes sieht man sowas an- 
dauernd, wenn man einfach nur den Fernseher einschaltet. 
Hollywood sei Dank. Da hat es auch keinen Unterschied 
gemacht, dass ich als Spieler für den Tod der Zivilisten ver- 
antwortlich war. Das Spiel hat mich emotional recht kalt 
gelassen. Bei einem Valkyria Chronicles auf der anderen 
Seite sind mir mehrfach die Tränen geflossen. Oder ein 
Call of Duty — unabhängig davon, welcher Teil (ich könnte 
sie eh nicht unterscheiden) — in meinen Augen eigentlich 
immer und immer wieder das Gleiche. Hollywood lässt 
grüßen. Da lobe ich mir wirklich ein Final Fantasy. Die Tat- 
sache, dass seit Teil Sieben jeder Teil von Grund auf anders 
ist, macht in meinen Augen den Reiz aus. Ich erwarte dies 
inzwischen sogar bereits grundsätzlich von jedem neuen 
FF-Titel und wäre vermutlich enttäuscht, wenn sich zwei 
Teile ähneln würden. Auf jeden Fall wurde ich bislang von 
keinem der Teile enttäuscht. Und auch wenn ich hier ge- 
rade Shooter mit Rollenspielen verglichen habe: ich finde, 


dass diese Vergleiche in den genannten Fällen gar nicht so 
abwegig sind. Ich freue mich jedenfalls bereits auf weitere 
deiner Artikel zu J-Games (allgemein wie Testberichte) 
und hoffe, dass du diese weiterhin im Magazin unterbrin- 
gen kannst. Seit es „Vik in Japan" gibt, hat das Magazin auf 
jeden Fall an Qualität gewonnen. Klasse Arbeit. 

JUSTUS ZICH PER MAIL 


VIK: Da ich mehrere Leserbriefe mit positivem Feedback 
zu meinem Special in der letzten Ausgabe bekommen 
habe, nutze ich deine ausführliche Zuschrift einfach mal 
stellvertretend, um allen zu antworten: Es freut mich 
sehr, dass mein Special so gut bei euch ankam und ich 
hatte wirklich viel Spaß beim Schreiben. Schon alleine 
deswegen wird es nicht das letzte Special sein, das im 
Zuge von Vik in Japan seinen Weg ins Magazin findet, 
keine Sorge! Und wie man am Jubiläum sieht, gilt das 
natürlich erst recht für Vik in Japan selbst. Für mich ist 
die stetige Veränderung und Neuerfindung bei den Final 
Fantasys übrigens auch ein wesentlicher Grund dafür, 
warum mich die Reihe selbst nach so vielen Jahren im- 
mer noch (mal mehr und mal weniger) begeistert. 
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Wie kënnte man das Jubiläum von Vik in Japan besser feiern, 
als mit einem fetten Gewinnspiel? In Zusammenarbeit mit 
diversen Herstellern Nippons (vielen Dank nochmal!) verlose 
ich allerhand coole Preise. Um am Gewinnspiel teilzunehmen, 
müsst ihr mir lediglich per Email (siehe links), Brief oder 
Postkarte schreiben, wieso ihr auf Japan-Spiele (oder auch 
Animes/Mangas) steht oder welche Japan-Spiele/-Reihen 
eure Favoriten sind und vor allem warum. Und damit hinter- 
her móglichst alle mit ihrem Gewinn glücklich sind, darf jeder 
Teilnehmer bis zu zwei Preis-Pakete angeben, für die er sich 
interessiert. Gebt einfach die Hersteller und die Nummern der 
von euch ersehnten Preise an, also zum Beispiel ,, Nintendo 

2. Preis und NIS America 3. Preis". Wer mit jedem Preis eines 
Herstellers glücklich ist, kann gerne auch nur die Hersteller 
zu den entsprechenden Preis-Tópfen nennen. 


Viel Glück! Teilnahmeschluss: 30. April 2014 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der 
Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit 
einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


1. PREIS 
Zelda-Paket 


1x Limitierte Link-Figur im Gold-Look zu 
The Legend of Zelda: Twilight Princess 
1x The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D 
1x The Legend of Zelda: A Link Between Worlds 


NINTENDO ZBDS. 


2. PREIS 
3DS-Rollenspiel-Paket 


1x 3DS XL in rot 


DS. 


NINTENDO 


Ж } 1 
y | 1x Bravely Default A 
LB, 1xFire Emblem: Awakening 


E. 
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NINTENDO DS 


1. PREIS 


e 


1x Schwarzer Hoodie in Größe L 
1x Umhängetasche zu Dark Souls 2 
1x Schwarzes T-Shirt in Größe L 
1x Schwarze Tasse (o. Abb.) 


2. PREIS 


1x Dark Souls 2 
Collector's Edition für PS3 
1x Schwarzer Hoodie in Größe M (s. o.) 


14. MÄRZ 2014* 


1х Tales of Symphonia Chronicles Collector's Edition 
1x Soundtrack: Tales of-15th-Aniversary 


1 маа і 


Term 7 
ig LN 

BATTLEOE/ 20 
| боку EDITION | EDITION 


bf a never-revealed 4 M 
story (in English) 
Set of 5 figures: 
Lloyd. Colette, Emil. Marta and Tenebrae 


1x One 
Collector's Edition 
1x One-Piece-Strohhut 


1x Dragon Ball Z — Battle of Z 
Goku Edition 


a а 


d. 


Zw, > 


a ac ` = | 3 Y. xm" 


Sr 


— I: 


1x Steelbook-Case zu Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
1x Lightning-Action-Figur von Play Arts Kai 

1x Aufkleber (DIN A6) zu Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 

1x Schlüsselanhänger zu Final Fantasy X/X-2 HD Remaster (o. Abb.) 
1x Kugelschreiber zu Final Fantasy XIV: A Realm Reborn (o. Abb.) 


: 1x Wall-Scroll-Poster aus Stoff zu Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
: 1x Offizielles Lósungsbuch zu Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
: 1x Steelbook-Case zu Lightning Returns: Final Fantasy XIII 

: 1x Schwarze Tragetasche aus Stoff 4 
: zu Lightning Returns: 

: Final Fantasy XIII (o. Abb.) 

: 1x Kugelschreiber zu Final Fantasy XIV: 
A Realm Reborn (o. Abb.) 


1x T-Shirt in Größe L ШЕТШ 
1х Schlüsselanhánger (o. Abb.) 
1x Kugelschreiber (о. Abb.) 8 
1x Mini-Ventilator (o. Abb.) $ 
1x Schlüsselband (o. Abb.) 
1x Aufkleber in DIN AG 
1x Notizblock (o. Abb.) 


ем... 
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: 1x Atelier Escha & Logy: 
Alchemists of the Dusk Sky 


2. PREIS 


d 
: 1x Fist of the North Star OVA-Trilogie auf DVD 
: 1x T-Shirt in Größe M zu Fist of the North Star: 
Ken's Rage 2 
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1x Toukiden: The Age of Demons 


5. PREIS 


Balz 1. PREIS 


<. 
1x The Guided Fat 
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THE LEGACY COLLECTION 1987-2012 
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THE LEGACY COLLECTION 1087-2012 
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1x Metal Gear Solid: The qm Collection 
1x Metal Gear Solid Peace Walker Original Soundtrack 
1x Aufkleber für iPhone 3G zu Metal Gear Solid (о. Abb.) _ 
1x Handyanhänger zu Metal Gear Solid Mobile (o. Abb.) 

1x Schüsselband zu Metal Gear Solid 4 (o. Abb.) 
1x Fächer zu Metal Gear Solid HD Edition (o. Abb.) 


dx Metal Gear Rising: Revengeance 
1x T-Shirt in Größe XL 
1x Aufklappbare Info-Mappe 

mit Artworkdruck 


play? | 05.2014 | 21 


lermine 


Diese Titel haben es ; nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETI GENRE HERSTELLER TERMIN 
а I PLAYSTATION 4 
Alien: Isolation Action-Adventure Koch Media 4. Quartal 2014 
RSR "eat Anomaly 2 Strategie 1 Bit Studios TBA 
RSR Awesomenauts Action dtp Entertainment 2014 
ШЕШ Basement Crawl Action Bloober Team 4. Quartal 2013 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure bisoft TBA 
; 3 TRE "es А RSR Blast "Em Bunnies Shooter Nnooo 2014 
In Child of Light spielt ihr die junge Prinzessin І UPDATE Action-Rollenspiel ocus Home Interactive 9. Mai 2014 
Е Я А GENRE ...........................Rollenspiel RSR Carmageddon: Rei jon Action Stainless Games 12014 
Aurora und versucht, mithilfe einer kleinen |[раум — — 30. April 2014 RSR ma Cel Damage HD Action _ jnish Line Games Frühjahr 2014 
Elfe ihre Welt zu retten. Die schwarze Königin [НЕН Ubisoft mcm Wd "orum u d 
hat nämlich S Mond und St toh- | ENTWICKLER... Ubisoft Montréal Cyberpunk 2077 Wiere ; ыш. 
at námlich Sonne, onc un terne gesto 1 Í LETZTE VORSCHAU. — P итш D mm s Sei 
len und möchte das Königreich in Dunkelheit | ONLINE-PASS - Deep Down : Online-Rollenspiel Capcom 2014 
hüllen. Das Rollenspiel basiert auf der UbiArt | WERTUNGSTENDENZ.......... mE ua To ans Кабати заа и 
i i i S 0 00 Diablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspiel Blizzard BA 
Framework Engine, die schon bei Rayman Le 0 IEEEENEE) "0 1 Dom Ero Shooter Betesda ТВА 
gends für ein malerisches Design sorgte, und | Zugleich ungewöhnlich, faszinierend Drogon Аре star io enspie ШШ Arts 3 Quarta 2 1 
a ü + öl il i riveciul ennspie! Ony . Чиагїа 
wird deshalb auch aus der Seitenansicht ge- MAN Welet — Arion Wemer Br. 10 
а 5 $ ў n d : nasty Warriors reme Legends ction ест Roel . Apri 
steuert. Die Kämpfe orientieren sich an den EÀ Sports UFC Sportspiel Electronic Aris — Quartal 2014 
Final Fantasy-Teilen der 90er-Jahre und sind komplett rundenbasiert. Ob |—— Energy Hook Ain. appion Laboratories BA 
Ber ER Y Everquest Next Online-Rollensoiel Sony Online Entertainment BA 
Aurora ein Licht aufgeht, erfahrt ihr im nächsten Heft. CD — — Everybody's gone to the Rapture Adventure ће Chinese Room BA. 
Action 2K Games Herbst 2014 
ишн ins ҮА ТТ ` SN ТИ 
jnal Fantasy XIV: A Realm Rehorn ine-Rollenspiel nix i 
Final Rollenspie Square Enix BA. 
Final Horizon Strategie Sony BA 
EAE Galak- The Dimensional Action 17-81 204 
аи Action am 51 Ge 
i Online-Shooter Muse Games BA 
—— Wier World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios —— 2015. 
WEN ueldivers Action Arrowhead Studios 2014 
Hitman Action Square Enix BA 
BE Hohokum Geschicklichkeit Sony 2014 
RSR Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 3. Quartal 2014 
RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel eart Machine 2014 
ШШ infamous: Second Son Action Sony 21. März 2014 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix BA 
RSR Kodoku Action Carnivore Studio 2015 
n : Der Hobbit Geschicklichkeit raveller's Tales 4. April 2014 
ily Bergamo Action 
Lords ofthe Fallen Rollenspiel 2014 
Mad Max Action Warner Bros. April 2014 
2 EE ere MINE ha НА Ш 
| Gear Solid 5: Ground Zeroes ion- mi й 
Und sonst? Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami BA 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige E Mx M SR 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. Mirror's Edge Action-Adventure ji TBA 
И — — — Mittelerde: Mordors Schatten Action-Adventure Warner Bros. 2014 
Datum Titel ЦЕ m Ihe Show sport um. Frühling и T sa 
B i Р UPDATE| Moto ennspiel ilestone uni 
25. März 2014 The Witch and the Hundred Knight UPDATE ` Td Soul Suspect Bun Square Enix " È ui 2 1 
* H At für dii iht’ 5 Р 0 Man S pen-Worl ello Games . Чиагїа 
Das Japano-Hack&Slay kam leider zu spät für diese Ausgabe. Den Test gibt's nächstes Mal. E wat [rti Gr р dat Catch iim avus Yun Ae m à п? i 
01. April 2014 Batman: Arkham Origins Blackgate Sea ror few e Onine- Shooter Sony 20 
ita-Spi j i Н і " Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter ukewarm Media TBA 
Das maue Vita-Spiel bekommt jetzt auch eine PS3-Umsetzung. Na ја, wer's braucht .. . Project: Hear and Soul SR Reach Game Studios Geng 
04. April 2014 Dynasty Warriors 8 Xtreme Legends pea. aM Ze M 
Bald gibt es wieder wunderbar trashige Massenschlachten auf PS3 und PS4. Fanboy Chris freut's. MU "mt Race the Sun Rennspiel ippfly Sommer 2014 
те аш Rali K 
Р ; ШЕЕ Rocketbirds 2: Evolution ion 
04. April 2014 — The Elder Scrolls Online (PC) EN RER Kess l Geschicklichkeit Cel d ege ala 
PCler freuen sich über den Release des MMORPGs. Konsoleros müssen sich bis Juni gedulden. ШОШ "mat Saber Rider and the Star Sheriffs Action irehazard 2015. 
— Shadow of the Beast Acton iy M 
d " П ny 
08. April 2014 Daylight е | | 3 m ЖҮЛ ЙИТИ 2014 
Das Survival-Horror Download. Spiel findet ihr nächsten Monat in unserer PSN-Rubrik. Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 2014 
ип j emt ion "обола Games 2 A 
08. April 2014 Kinect Sports Rivals ortsfriends Doris аш 
Y S RSR Starbound EE Chucklefish Games 2014 
Wohl DER System-Seller für Microsoft. Man munkelt, Core-Gamer campen schon vor den Láden. Star Wars: Battlefront Ego-Shooter Jectronic Arts Sommer 2015 
RSR ror Tales from the Borderlands Adventure — Telltale Games 2014 
14. April 2014 Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Tetris ` - Geschicklichkeit bisoft -2014 
* : h к UPDATE| The Amazing Spider-Man 2 Action Activision 2. Mai 2014 
Der Online-Ableger der Rollenspiel-Serie hat aus seinen Fehlern gelernt und versucht es erneut. RSR The Binding of Isaac: Rebirth Geschicklichkeit Sony Т. Quartal 2014 
The Crew Rennspiel biso 3. Quartal 2014 
29. April 2014 The Amazing Spider-Man 2 The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda Juni 2014 
Das neue Spiel zum Film zur freundlichen Spinne aus der Nachbarschaft. Erwartet uns Lizenzschrott? теа. Pm Se Bp. 
- | P5 e r Puzzlespie Curve Studios Mai 2014 
02. Mai 2014 Mario Golf: World Tour (3DS) UPDATE) The wéi 2 ie Jagd Rollenspiel CD Projekt Red Februar 2015 
Endlich dürfen 3DS-Besitzer auch mal einlochen — und es wird gut. Wer hat da gelacht? Altes Ferkel! ERRAT he Witness ——— Paltiots hicklichkeit una une Inc ir‘ 
^s The Division Online-Rollenspiel Kë 4. Quartal 2014 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Transistor Strategie. H Tekken X Street Fighter Beat'emUp _ Namco Bandai TB 
Trials Fusion Geschicklichkeit bisoi 2014 eslagrad ichkeit Rain Games 4. Quartal 2013 
UPDATE| Tropico 5 Strategie Kalypso 2014 UPDATE] The Amazing Spider-Man 2 Activision 2. Mai 2014 
Uncharted (Arbeitstitel) Action-Adventure Sony TBA WEN те Binding Баас Rebirth icklichkeit Edmund McMillen 2 
Valiant Hearts: The Great War Action-Adventure Ubisoft 2014 The Evil Withi j Bethesda. 29. August 2 
RSR Velocity 2X Action uturlab 2014 ian jon-Adventure Sony Hier könnte ihre Werbung stehen. 
ШЕШ Volume Geschicklichkeit Sony 2014 Jovie Videogame ion-Adventure Warner Bros. 2014 
Warhammer 40,000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel BA m The Swapper Curve Studios Mai 2 
Wasteland Kings Vlambeer UPDATE] TI i 
mu Hätt Dogs Action-Adventure Ubisoft 27.Mai 2014 red Knight NIS America 21. Màrz 2 
— Whore of the Orient Action-Advneture TBA 2015. 7 com uni 2! 
UPDATE] Wolfenstein: The New Order - Г Bethesda 23. Mai 2014 2 
Yakuza Ishin Action-Adventure ega 22. Februar 2014 (JAP) p - The Great War 2 
PLAYSTATION 3 UPDATE (ch Dogs 27. Mai 2 
Alien: Isolation Action-Adventure Koch Media 4. Quartal 2014 UPDATE enstein: The New Order E 23. Mai 2 
у Rollenspiel есш Koei 11. März 2014 Yaiba: Ninja Gaiden Z j Tecmo Koei 21. Márz 2 
ШЕШ war Batman: Ar ham Origins Blackgate Action-Adventure Warner Bros. Interactive 2. April 2014 Yakuza Ishin -Adventure Sega 22. Februar 2014 (J 
ШЕШ Battle Princess of Arcadias Action-Rollenspiel NIS America 2014 PLAYSTATION VITA 
Blazblue: Chronophantasma Beat’em Up Arc System Works 2014 Simulati S TBA 
UPDATE] Bound by Flame Action-Rollenspiel ms Home Interactive 9. Mai 2014 | т m An lon XG 
REH "mat Cel Damage HD Action Finish Line Games Frühjahr 2014 B oc "y NUM Küme йт? 
UPDATE) Child of Ligh Rollenspiel bisoft 30. April 2014 orderlands 20-0100 A banes 18. März 
UPDATE £ 
KR Counterspy Action Sony Sommer 2014 RSR июл Се! Damage HD Action _ Finish Line Games Frühjahr 2 
Cross of the Dutchman Rollenspiel riangle Studios 2014 RSR Conception 2: Children of the Seven Stars Rollenspie А Sommer 2014 
[IEEE Dark Sak? Rollenspiel Namco Bandai 14. März 2014 or se Driver: Blood Drive ce Mag St, 
ion IV: Blood Ties ji 'ecmo Koei 25. März 2014 ШЕШ Counterspy ction y 1 
(nm | i Rollenspiel Sony 5 März 2014 Janganronpa 2: Goodbye Despair Adventure. NIS America Herbst 2014 
ШЕШ uron] Deponia Adventure Daedalic Entertainment Sommer 2014 UPDATE| [есер [^ IV: Blood Ties Rollenspiel u. Koei a n 14 
Destiny Online-Shooter Activision 9, September 2014 emon Gaze enspiel America . April 
Devil’s Tt Action TBA 2014 estiny of Spirits ine-Action Sony 2 
Dragon Age: Inquisition Rollenspie Electronic Arts 3. Quartal 2014 isgaea: A Promise Revisite ik-Rollenspiel NIS America Sommer 2 
Draken ard 3 Action-Rollenspiel Square Enix 2014 ragon's Dogma Quest lenspiel Capcom TBA 
Dying Light Action Warner Bros. 2014 ynasty Warriors 8: Xtreme Legends jon Tecmo Koei 4. April 2014 
Dynas aris 8: Xtreme Legends Action Tecmo Koei _ 4. April 2014 gy Hook jon Happion Laboratories TBA 
UPDATE Earth Defense Force 2025 Action Namco Bandai — 21. Februar 2014 [UPDNIE Fez jon Polytron Corporation 26. März 2014 
Edge of Twilighi Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment BA Fantasy X HD. lenspiel Square Enix 21. März 2014 
Fairy Fencer F Rollenspiel NIS America. 2014 Fantasy X-2 HD lenspie Square Enix 21. März 2014 
UPDATE Fez - Action _ Polytron Corporation 26. März 2014 orizon ategiespiel Sony TBA 
ШЫ Fl a mm а 17.Ар i "emer irtschaftssimulation Sen 3 
mE p Square Ei 21. Мао 201 UPDATE] Freedom Wars enspiel ony 14 
NS: к Xm [ir ada d An ES Frozen Synapse: Tactics ategie SE Deen "m i 14 
П 5 od of War Collection j ony „Mai 2014 
Guilty Gear Xrd Beat 'em Up 2014 Gravity Rush 2 j Sony 2014 
RSR delivers Action Arrowhead Studios 2014 Guilty G ХА t Core Plus R N E tem Work TBA 
иси | Geschicklichkei Sony 2014 uilty Gear XX Accent Core Plus t'em rc System Works : 
omefront 2 Ego-Shooter Crytek 2014 E usikspie ar 
[рн | от ine Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 3. Quartal 2014 ЕИ 204 
J-Stars Victory Vs Beat’em Up Namco Bandai 19. März 2014 (JAP) EN 1 
UPDATE Jojo's Bizare A Adventure: All Star Battle Beat 'em Up Namco Bandai 25. April 2014 3. Quartal 201. 
(Rs fom. Deas Ы ve zm ani 
er Hobbi eschicklichkei raveller's Tales ‚April 
Liege Rollenspiel Codagames TBA = 26. Februar 2014 
RSR LittleBigPlanet Hub Jump & Run Sony TBA 19. März 2014 (JAP) 
RER "mg uftrausers Action Vlambeer 18. März 2014 HEH 2014 
Mad Max Action Warner Bros. April 2014 EN -2018. 
ШШШ Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes Action-Adventure Konami 20. März 2014 
Mi id 5: i Action-Adventure Konami xs 
ҮШ No.9 Jump & Run Comcept 
MLB 14: The Show j Sony Frühling 2014 (USA) ЕИ 
1 Action Namco Bandai (AP) (ma 
UPDATE W o GP. N Rennspiel Milestone Juni 2014 
Mugen Sou Rollenspie Nippon Ichi Mai 2014 
UPDATE En Soul Suspect Adventure Square Enix 6.Juni 2014 
ШЕШ Mutant Mudds Action Renegade Kid TBA 
Naruto Shi puden Ultimate Ninja Storm Revolution Dest en Namco Bandai 2014 
ШЕШ Oddworld: New’n’Tasty ction-Adventure ust Add Water 2014 
UPDATE] Опе Piece Unlimited World Red 7 lenspiel i Bandai Р d 
Ca lenspie! m rühjahr 2014 ( UPDATE 
Prey2 Ego-Shooter Bethesda ВА. 
RSR роте Race the Sun Rennspiel lippfly Sommer 2014 
EZ Stouss EE ES adi 
won: Еа: The Videogame kim Si: es mu | |EEN | 
DES Raven's Cry Action-Adventure D Cep 
Ridge Racer: Driftopia Rennspiel Namco Bandai 2013. 
Sacred 3 Rollenspie еер Silver 3. Quartal 2013 
Samurai Warriors 4 Action Tecmo Koei 20. März 2014 
Sengoku Basara 4 Action Capcom 23. Januar 2014 (JAP) шп 
Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 2014 La | 
Soulcalibur: Lost Swords. Beat’em Namco Bandai 1. Quartal 2014 
Im (Stat Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel bisoft 27. März 2014 
RER Splice быш Cipher Prime е 2013 Ca 
Sportsfriends Sportspiel Die Gute Fabri Januar 2014 
ШЕШ Strike Suit Zero Action D | Psn | Тав 
WEN [uut Adventure elltale Games 2014 La | hickli 
Tales of Xillia 2 Rollenspie Namco Bandai Anfang 2014 hicklicl 
Tales of Zistiria Rollenspie Namco Bandai 2014 jon 
|IM HEFT Ё Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- | PsN Ё Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Exklusiv im Studio: In Watch Dogs trifft GTA auf Assassin’s Creed im Hackermilieu. 


ACTION-ADVENTURE | Internet, 
Smartphones, Social Networks und 
der gläserne digitale Bürger — mit 
Watch Dogs schlägt Ubisoft eine 
Brücke zwischen Spielen wie GTA 
und Assassin’s Creed und lässt den 
Spieler in eine dystopische Welt 
der totalen Vernetzung eintau- 
chen. Der auf der E3 2012 enthüll- 
te Titel befindet sich bereits seit 
fünfeinhalb Jahren in Entwicklung 
und peilt am 27. Mai die weltwei- 
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te Veróffentlichung an. Wir haben 
uns auf den weiten Weg ins eisige 
Kanada gemacht, um die aktuelle 
Fassung anzuspielen, und stieBen 
dabei auf viele neue Details — so- 
gar mehr als man uns ursprünglich 
zeigen wollte. 


Ironie des digitalen Schicksals 

Zu Beginn der Entwicklungsar- 
beiten schien das düstere Sze- 
nario von Watch Dogs - ein digi- 


tal kontrolliertes Chicago — noch 
abwegig und weit hergeholt. Ei- 
nen NSA-Skandal und mehre- 
re Snowden-Enthüllungen spä- 
ter erscheint der Leitgedanke des 
Spiels aber immer realistischer. 
Damit trifft Watch Dogs genau den 
Nerv der Zeit und mit dem Prota- 
gonisten Aiden Pearce übernimmt 
der Spieler einen Helden, des- 
sen Sorgen und Nöte an Aktuali- 
tät kaum zu überbieten sind. Doch 


wer ist eigentlich dieser Aiden 
Pearce? Nun, über die genauen 
Handlungsstränge der Story will 
Ubisoft nur wenig verraten. Fest 
steht aber, dass der Hacker und 
Ex-Kriminelle nach Rache sehnt 
und darum die Rolle einer Art mo- 
derner Ordnungshüter übernom- 
men hat. In seiner Vergangenheit 
beging Aiden nämlich schwerwie- 
gende Fehler und brachte die fal- 
schen Leute gegen sich auf. Mit- 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Kompromisslos: Von Wut getrieben und mit Pistole und Smartphone // 
bewaffnet, begibt sich Aiden auf einen persönlichen И 


glieder seiner Familie kamen zu 
Tode — und nun sucht Aiden vol- 
ler Rache nach den Verantwortli- 
chen. Anfangs weif er aber nicht, 
dass er seine Familie damit erneut 
in Gefahr bringt und die Geschich- 
te sich zu wiederholen droht. Auf 
seiner Suche nach Antworten wird 
Aiden jedoch nicht alleine bleiben, 
schlieBlich steckt hinter all seinen 
Fragen viel mehr, als er zunächst 
vermutet. So wird er Teil der Ha- 
cker-Community Chicagos, in der 
er nicht nur neue Freunde findet, 
sondern sich auch jede Menge 
Feinde macht. 


Besuch bei Ubisoft 


Das ultimative Werkzeug 

Jeder Held benótigt eine Super- 
kraft, ein besonderes Talent oder 
ein máchtiges Werkzeug. Aiden 
verfügt über Letzteres. Als talen- 
tierter Hacker ist er mithilfe sei- 
nes speziellen Smartphones in der 
Lage, sich in das sogenannte ctOS- 
Netzwerk einzuhacken. Auf diese 
Weise kann er alle damit in Verbin- 
dung stehenden Dinge manipu- 
lieren. Was zunáchst banal klingt, 
bedeutet in einer total vernetzten 
Welt den ultimativen Zugriff weit 
über den Bereich von Nullen und 


Einsen hinaus: Aiden erhält die vol- ` 


le Kontrolle über die Verkehrssteu- ` 


erung, Überwachungskameras, 


Datenbanken, Bürgerprofile, Pass- ` 


wórter und Konten — die Grund- 


lage, um sich in Chicago jederzeit * 


Zugänge oder Fluchtwege zu ver- 


schaffen. Eine echte Heldenfähig- - 


keit eben. 


Bevor Aiden jedoch das Netz- . 


werk der Stadt für sich nutzen 


kann, muss er einen ctOS-Server ` 
knacken, der — áhnlich den Funk- 
türmen in Far Cry 3 — einen kom- | 
pletten Stadtbezirk zum Hacken 
freigibt. Erst dann ist es móglich, 
sämtliche mit dem ctOS verknüpf- ` 


ten Gerätschaften in diesem Be- ` 
reich der Spielwelt zu steuern. 
Ganz wie in der heutigen Zeit be- ` 
sitzt nahezu jeder Bürger von Chi- 
cago ein tragbares Telefon. Durch * 
die Verbindung an das ctOS kann 
Aiden über die Telefone umfang- - 
reiche Profildaten abrufen, etwa 
den vollen Namen des Einwohners, . 
Kontodaten, Beruf, Einkommen 
und sogar intime Randinformatio- . 
nen aus dem Privatleben des Ha- 
cking-Opfers. Denn jeder NPC be- ` 
sitzt einen eigenen persönlichen 
Hintergrund und ist dadurch ein- 

zigartig in der Spielwelt. | | 


Anfang März reisten wir in das eisig 


hautnah hineinzuschnuppern. 


Mit über 2.400 Angestellten ist Ubisoft 
Montreal eine der größten Spiele- 
schmieden der Welt. Fast 100 Titel 
wurden hier seit der Gründung 1997 
erschaffen, unter anderem die Spiele- 
reihen Assassin's Creed und Prince of 
Persia, gefolgt von Spielen zu Marken 
wie Far Cry, Rainbow Six und Splinter 
Cell. Das Studio, das übrigens in einer 
ehemaligen um 1900 erbauten Textil- 
fabrik zu Hause ist, genießt in der Stadt 
Montreal einen hervorragenden Ruf. 
Spátestens zur Mittagsstunde erahnt 
man anhand der vollen Restaurants und 
Imbissláden rund um den Firmensitz 
den positiven wirtschaftlichen Ein- 
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Chance, Watch Dogs ausgiebig anzuspielen, nutzten wir auch die 
Gelegenheit, um in den Entwickler-Alltag von Ubisoft Montreal 


kalte Kanada. Neben der 


fluss auf die Region. In den Räumen 
selbst überrascht das Gebáude mit 
rustikalem, von Holz geprágtem und 
provisorisch wirkendem Innenle- 
ben. Nichtsdestotrotz setzt man 
selbstverstándlich auf 
modernste Technik 

— und dies geht mit 
strengen Sicherheits- 
vorschriften einher. 
Aus Geheimhaltungs- 
gründen müssen die 
meisten Rechner 
beispielsweise ohne 
USB-Anschluss aus- 
kommen. 
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` Entdecke die Möglichkeiten ` 


mfanareich 


Für Hauptmissionen, Nebenauftráge, Minispiele und Multiplayer-Spielmodi verdient Aiden nicht nur Geld, sondern auch Erfahrungspunkte. Letztere kann 
er in Skillpunkte investieren, außerdem erhält Aiden für manche Missionen sogar direkt einen Skillpunkt. Die so im Spielverlauf ergatterten Skillpunkte 
dürfen wir dann in den Fähigkeitenbaum stecken, was verschiedene Talente freischaltet und damit neue Spieloptionen erschließt. 


Talent 


Dieser Skillbaum-Abschnitt betrifft sámtli- 
che Interaktionen, die Aiden mithilfe seines 
Smartphones in der Umgebung ausführen 
kann. Wáhrend sich simple Talente auf den 
Einsatz von Ampeln und Straßenblockern 
beschränken, bekommt der Spieler durch 
Upgrades im fortgeschrittenen Spielverlauf 
Zugang zum U-Bahn-System, ist in der Lage, 
Hubschrauber auszuschalten oder Gegner 
daran zu hindern, weitere Verstärkung anzu- 
fordern. Der mächtigste Skill legt die Strom- 
versorgung im ganzen Stadtviertel lahm. 


Die Talente dieses Fertigkeitenbaums bezie- 
hen sich auf die Interaktion mit Fahrzeugen. 
Mit dem jeweiligen Upgrade öffnen sich Auto- 
türen beispielsweise automatisch, und ohne 
einen lästigen Alarm auszulösen. Auf höheren 
Ausbaustufen wird die Fahrzeugsteuerung 
erleichtert, der Schaden bei Kollisionen redu- 
ziert und Autoreifen werden verstärkt. Neben 
Autos darf Aiden auch Motorräder und Boote 
nutzen. Auf Hubschrauber und Flugzeuge 


tem 


Mit Verbesserungen in diesem Bereich darf 
Aiden schneller zwischen mehreren Waffen 
hin und her schalten und benötigt weniger 
Zeit zum Nachladen von Pistolen oder Geweh- 
ren. Außerdem erweitert er durch Upgrades 
die Dauer des Fokus-Features, eine Zeitlupen- 
funktion, die Aiden bereits von Anfang an 
aktivieren kann. In der ersten Ausbaustufe 

ist die Wirkungsdauer jedoch auf magere vier 
Sekunden beschránkt. Einmal benutzt, rege- 
neriert sich die Funktion von alleine, bis sie 
wieder genutzt werden darf. 


Während der Missionen kann Aiden Kisten 
finden, die wertvolle Ressourcen enthalten. Aus 
Zutaten wie „Chemische Komponenten", „Elek- 
tronische Teile" oder ,Instabile Komponenten" 
ist er in der Lage, hilfreiche Werkzeuge (z. B. 
Kóder) herzustellen. In diesem Skillbaum kónnen 
die Gadgets freigeschaltet und verbessert wer- 
den. Alternativ zum Sammeln der Ressourcen 
innerhalb der Missionen kann Aiden benötigte 
Bauteile auch in speziellen Handwerksläden er- 
werben. Selbst zu suchen ist jedoch günstiger. 


In unserer Anspielsitzung zeigte 


' sich: Watch Dogs einmalig vielfäl- * 


tig. Ubisoft Montreal lie8 unserem 
· Entdeckerdrang freien Raum. Also 
machten wir uns auf, die Bedeu- 


. tung der zahlreichen Symbole auf . 


der Übersichtskarte zu ergründen 


. — und stieBen auf interessante Er- . 


gebnisse. Wider Erwarten bietet 


. Watch Dogs nämlich eine Vielzahl ` 


von Nebenbescháftigungen abseits 
der üblichen Hauptstory. In bes- 


` ter Assassin's Creed-Manier gibt ` 


es Nebenmissionen, beispielswei- 


' se die Sáuberung von Gang-Haupt- ` 
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Architekt der Zerstörung? Die Identität des alten Mannes ist unklar. 
Gut müglich, dass er hinter der Bedrohung von Chicago steckt.) 


` quartieren. Wo die Gauner hausen, 


erfährt Aiden, indem er die Telefo- 
nate'von NPCs abhért. In der Stadt 
findet Aiden auch spezielle Graf- 


- fiti, die er mit seinem Smartphone 


abscannen kann, um ein Augmen- 
ted-Reality-Spielchen zu starten. 
Darin muss Aiden beispielswei- 
se eine Pixel-Alien-Zielscheiben- 
Schießübung absolvieren oder ein 
Parkour-Rennen, in dem der Held 
in móglichst kurzer Zeit virtuel- 
le Münzen einsammeln muss. An- 
schlieBend kann der Spieler seinen 
hart erarbeiteten Highscore online 
mit dem von Freunden vergleichen. 


In 
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` Unerwartet: Die Mini-Spiele 


Wirklich überrascht haben uns 


` aber" die Mini-Spiele, die man ei- 


gentlich nicht in der dystopischen 


- Welt. von Watch. Dogs. vermuten 


würde: Hütchenspiel, Wetttrinken, 


. Pokern und Schach! Das Hütchen- 


Spiel (auch als Nussschalenspiel 


. bekannt) fállt selbsterklárend aus. 


Beim Wetttrinken muss man einen 


 wackelnden Cursor mithilfe der 


Analogsticks inmitten eines Krei- 
ses halten. Nach einer Weile leuch- 


` tet zum Abschluss der Trinkrunde 


eine zufállige Taste auf, die es zu 


` drücken gilt — ein simpler Reak- 


cat on aa 


"tionstest. Dieses Trinkspektakel 


vollzieht sich dann so lange, bis 


der Kl-Gegner nicht mehr mithal- 


ten kann und Aiden das Duell für 


« sich entscheidet.. Mit torkelndem 


Schritt, einem Brummschádel und 


. um XP bereichert, wankt der Held 


dann aus der Bar — so ein Minispiel 


. hátten wir in Watch Dogs nicht er- 


wartet! 
Poker und Schach passen da 


schon besser ins Spielszenario. In 


einem zwielichtigen Kellergewólbe 


hat Aiden die Móglichkeit, an ei- 


ner High-Stakes-Pokerrunde (hohe 


` Einsätze) gegen mehrere KI-Poker- 


Aa Р же у 
' Stimmungsvoll: Die schönsten Szenen erschafft 
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Ubisofts Disrupt-Engine bei Nacht und Regen. 


www.playdrei.de 


NPC-LAUSCHANGRIFF 


somit Nebenmissionen 
oder Informationen zu 
speziellen Orten wie 

Gangverstecken. 


im Nahkampf auszuschalten. 


Umzingelt von Polizei, befindet sich Aiden in einer scheinbar aus- 
weglosen Situation. Dank Blackout, einer der stárksten Hacking- 
Fáhigkeiten im Spiel, legt er den Strom im gesamten Bezirk lahm. 
In der Dunkelheit hat Aiden dann ein leichtes Spiel, die Polizisten 


ж Kontrollfreak: Bevor Aiden die Geräte in der Umgebung beeinflussen kann; | 


In bester NSA-Manier ist auch Aidens Smartphone in der Lage, 

Telefonate von Chicagos Bürgern abzufangen. In zufälligen Abstän- 
den, je nachdem wo sich Aiden Pearce befindet und wer um ihn 
herumwuselt, kann das hilfreiche Allround-Werkzeug Gespráche 
von NPCs mithören und liefert 


muss er zunächst Terminals hacken — ähnlich den Funktürmen aus Far Cry 3. b 


d 


ш .,. 


spieler teilzunehmen. Es gelten da- 
bei die bekannten Regeln von Te- 
xas Hold'em, was uns direkt an 
die Pokerpartien von Far Cry 3 er- 
innert. Tatsáchlich spielt es sich 
auch absolut identisch — bis auf 
eine interessante Ausnahme: In- 
dem Aiden die Sicherheitskamera 
im Raum hackt, kann er nicht nur 
in die Karten der Mitspieler linsen, 
sondern auch ihren Stresslevel 
messen. Je gestresster der Gegner, 
desto wahrscheinlicher ein Bluff 
oder ein wirklich gutes Blatt. 

Das Schach-Minispiel bietet 
wahlweise ein direktes Duell ge- 


gen einen Kl-Gegner oder aber 
ein Schach-Puzzle-Spiel, bei dem 
es ‘darum geht, verschiedene 
Schach-Situationen für eine be- 
stimmte Zugmenge zu überleben. 
Beispiel: Ihr müsst mit einer Dame 
vier. Züge.gegen vier Láufer und 
eine andere Dame überstehen. 
Solche Nebenaktivitáten ver- 
mitteln einen Eindruck davon, 
mit welchem Spielumfang man 
in Watch Dogs abseits der Haupt- 
geschichte rechnen kann. Was 
die Spielzeit der Storyline anbe- 
langt, berichtete uns der Lead 
Game Designer Danny Belanger: 


Kampfsportler: Mithilfe seines Schlagstocks kann wé 
` Sich Aiden auch problemlos im Nahkampf behaupten. 
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„In der Qualitätskontrolle benö- 
tigen wir mehr als acht Tage, um 


einen kompletten Spieldurchlauf ` 


zu machen. Dies umfasst sowohl 


die Storymissionen als auch alle - 


Nebenaufträge und Multiplayer- 


Aktivitäten. Wir. lassen die. Теѕ- . 


ter einfach frei spielen und selbst 


nach acht Tagen Spielzeit haben ` 


sie längst nicht alles gemacht 


und gesehen." Auf Nachfrage ver. ` 


riet uns der Entwickler, dass man 
für die Hauptstory rund 20 bis 40 


Spielstunden einplanen sollte — ` 


abhángig von der persónlichen 
Spielweise. | 
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| Expressroute: Die U-Bahn dient als Schnellreisefunk- SS Б> 
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` Schöne neue dynamische Welt 


Mit dem pulsierenden Stadtleben 


wirkt Watch Dogs zwar recht le- ` 


bendig, aber nicht wirklich neu. 


Immerhin wurde uns das Kon- . 


zept einer offenen Welt mit viel- 


fältigen spielerischen Möglichkei- . 


ten schon von zig anderen Spielen 


vorgesetzt, auch wenn dabei un- . 


sere Erwartungen nicht immer er- 


füllt wurden. Watch Dogs funktio- ` 


niert jedoch anders, denn was in 
anderen Genre-Vertretern nur der 


Atmosphäre dient, hat im vernetz- ` 


ten Chicago tatsáchlich einen 


` spielerischen Sinn. Das Scannen ` 


„I T 
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Multiplayer- 


Passend zur Hacker-Thematik 
veröffentlicht Ubisoft Mon- 
treal auch eine kostenlose 
App für Tablets und Smart- 
phones (iOS und Android). 


Der mobile Spieler kann mithilfe 

der App dem Spieler an PC oder 
Konsole eine Aufgabe stellen, zum 
Beispiel unter Zeitdruck an einen 
bestimmten Punkt in der Stadt zu 
gelangen. Wáhrend Aiden mit seinen 
Hacking-Features versucht, das 
angepeilte Ziel zu erreichen, darf der 
Tablet/Smartphone-Spieler live die 
Verkehrssysteme in der Stadt steu- 
ern, die Polizei in Aidens Richtung 
lenken und andere gemeine Mittel 
nutzen, um Aiden das Leben schwer 
zu machen. Unser Eindruck vom 
Anspielen: Ein witziges, originelles 
Feature und technisch sauber um- 
gesetzt — es verspricht zwar keine 
Langzeitmotivation, aber kurzweili- 
gen Zeitvertreib. A 


der Stadtbewohner kann bei- 
. spielsweise zu Nebenmissionen 
führen oder Aidens Kontostand 
aufbessern, sofern der angepeil- 
` te Bürger genügend Einkommen 
besitzt und man es übers Herz 
' bringt, die unbescholtene Person 
via Hack um ihre Ersparnisse zu 
` bringen. Im Gegenzug reagieren 
die NPCs auch auf Aidens Hand- 
: lungen. Beim Anspielen haben 
wir versehentlich für Sekunden- 
. bruchteile.die Waffe gezückt. Ein 
aufmerksamer Bewohner beob- 


. achtete unser Missgeschick von . 


der anderen Straßenseite aus und 


. Zückte prompt sein Handy, um die ` 


Polizei zu verständigen. Dank Ai- 


Für den Multiplayer-Part von Watch Dogs 
hat sich Ubisoft für eine interessante 
Lösung entschieden. Ähnlich wie im Action- 
RPG Dark Souls sind Single- und Multiplayer 


28 | 05.2014 | 


dens Smartphone konnten wir das 


. Telefonat zwar mithören und wa- 


ren somit vorgewarnt, doch meh- 
rere anrückende Polizeifahrzeuge 


samt bewaffneten Uniformierten 


machten unseren ursprünglich 


` simplen Nebenaüftrag, eine Bau- 


stelle von Gangsterschergen zu 


' säubern, nicht gerade leichter. 


- Aus Erfahrung gut 


Fließend leicht und zugängig 


. funktionierte die. Steuerung — so 


gut, dass wir zu keinem Zeitpunkt 


Schwierigkeiten damit, bekamen, _ 


uns auch mit mehreren Geg- 


nern gleichzeitig zu messen. Die ` 


Steuerung entspricht genau dem, 


9iel via Smartphone und Tablet 


u 


was man erwarten würde, wenn 
man an andere Ubisoft-Montreal- 


Titel wie die Assassin’s Creed- 
Reihe denkt. Schnell und direkt 


` können wir zwischen Aidens Waf- 


fen hin und her schalten, nutzen 


"elektronische Gägdets wie bei- 


spielsweise „Köder“, um Gegner 


' mit einem Tonsignal abzulenken, 


und hacken selbst mitten im Ge- 


- fecht noch verschiedenste Objek- 


te, um Feinde etwa via digital ver- 


. netzter Heizrohre hochexplosiv 


ins Nirwana zu befórdern. Fahr- 
zeuge wie Autos und Motorräder 
steuern sich gut und genau, das 
Fahrgefühl ist aber schlicht und 
„arcadig“ gehalten — wer sich in 


GTA wohlfühlt, wird auch in Watch 
Dogs keine Probleme haben, eine 
Fahrsimulation sollte man aber 
natürlich nicht erwarten. 

Auch das Coversystem funk- 
tioniert komfortabel und bie- 
tet zudem mehr Freiheit als der 
genretypisch starre Deckungs- 
wechsel: Um an einer anderen 
Stelle Schutz zu suchen, können 
wir nämlich mit einem Cursor-frei 
einen bestimmten Punkt anvisie- 
ren, den Aiden dann gezielt.an- 
steuert. Das geht leicht von der 
Hand und sorgt dafür, dass Ai- 
den durch cleveren Deckungs- 
wechsel schnell vom Ferngefecht 
in Nahkampfreichweite gelangt, 


nicht streng voneinander getrennt: Man hat 
auch während der Kampagne die Möglich- 
keit, auf Multiplayer-Spielmodi zuzugrei- 
fen, oder wird zwischen Story-Missionen 


N pynamische Multiplayer-Modi 


gefragt, ob man ein Mehrspieler-Feature 
nutzen will. Auf der Stadtkarte entdeck- 

ten wir folgende Onlinemodi: Rennen (2-8 
Spieler), Hacker (1 gg. 1), Decryption (3-8), 


Freeroam (1—8), Tailing (1 gg. 1) und ctOS 
Mobile Challenge (1 gg. 1). Wer keine Lust 
auf Multiplayer hat, kann Watch Dogs auch 
komplett offline spielen. 
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um seine Gegner so effektvoll mit 
Griffen oder Schlagstock auszu- 
schalten. 


Oft geht es auch ohne Kampf 

Generell ist der offene, actionrei- 
che Kampf aber keine erzwunge- 
ne "Vorgehensweise. Der Spieler 
hat stets die Wahl, ob er mit bra- 
chialer Schussgewalt oder lieber 
schleichend agieren möchte. Zu- 
sammen mit Aidens vielseitigen 
Hacking-Fáhigkeiten entfaltet ge- 
rade das subtile Ausschalten von 
Gegnern spielerische Finesse. 


/ 
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Auf leisen Sohlen: Trotz über 30 Waffen im Spiel lassen 
sich laut Entwickler 95 % der Missionen schleichend lösen. 


Hackt sich Aiden zum Beispiel von 
Kamera zu Kamera, sogar über 
mehrere Stockwerke hinweg, so 
ist er in der Lage, ein ganzes Ge- 
bäude von Gegnern zu säubern, 
ohne es jemals selbst betreten 
zu haben — kontrollierbarer Ge- 
rátschaften und  ferngesteuer- 
ter Explosionen sei Dank. Friedli- 
chere Spielernaturen müssen bei 
Watch Dogs übrigens nicht ban- 
gen: Aiden Pearce ist kein kaltblü- 
tiger Killer. Er bringt nur dann Men- 
schen um, wenn er tódlich bedroht 
wird oder es auf andere Weise 


> É — Á—— Pe E 
Fuhrpark: Über 60 lizenzierte Fahrzeuge stehen bereit, um von Aiden ;ausgeliehen" zu werden. Sämtliche Karren bieten verschiedene Ka- 
meraperspektiven inklusive Cockpit-Ansicht samt Armaturenbrett. Nur bei Motorrádern muss man auf eine Cockpit-Perspektive verzichten. 


„moralisch“ begründen kann. Aus 


schleichender und versteckter Po- ` 


sition heraus werden Gegner im 
Nahkampf lediglich betäubt. Diese 
Vorgehensweise im Kampf ist be- 


zeichnend' für das gesamte Spiel. ` 


Überall bieten sich mehrere inte- 
ressante Möglichkeiten, die der 
Spieler nutzen kann, aber eben 


nicht muss. Genau das.macht den . 


Reiz an Watch Dogs aus: Chicago 
ist ein dynamischer Open-World- 
Spielplatz, gewürzt mit einem 
brandaktuellen Szenario der digi- 
talen Vernetzung. 


„lch wünschte, mein Smart- 
phone wäre auch sotoll...“ 


Olaf Szymanski* в 


... dann könnte ich mich in Ubisofts Netzwerk 
hacken und rausfinden, ob die finale Playstation- 
4-Fassung grafisch die Erwartungen erfüllen 
wird. Die in Montreal gezeigte Fassung war 
technisch schon sehr gut, hatte aber vor allem 
im Texturbereich schon noch mit Problemen zu 
kámpfen. Spielerisch hat mir die Anspielpartie 
bereits deutliche Spielspaß-Signale übermittelt. 
Das dystopische Chicago fühlt sich direkt und 
facettenreich an, die Stadt ládt zum Erkunden 
ein und neben den NPCs, die nicht nur wuseliges 
Schmuckwerk sind, sondern sich auch auf 

das Gameplay auswirken, freue ich mich ganz 
besonders auf den Mehrspielermodus. Sollten 
der Multiplayer und die Story halten, was der 
Ersteindruck verspricht, dann bekommt Ubisoft 
hauseigene Konkurrenz oder gar Ablösung — der 
olle Kutten-Assassine hat in der Neuzeit nämlich 
nichts zu suchen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir reisten ins eisig kalte Montreal, um Watch Dogs 
im dortigen Ubisoft-Firmensitz ausführlich auf 
Playstation 4 anzuzocken. 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Von den Kanadiern stammen viele Spiele zu erfolgreichen 

Serien, darunter Assassin's Creed und Prince of Persia. 
ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Zwar nur für die alte Konsolengeneration erhältlich, in 

Sachen Open-World-Action aber die absolute Referenz! 


TERMIN 27. Mai 2014 


Wertunastendenz 


| | ` 80-90 EU 


* Olaf Szymanski ist Redakteur und Videoredakteur für videogameszone.de. 
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Batman: Arkh 


Im voraussichtlich letzten Batman-Spiel von Entwickler Rocksteady sieht 


Ae WM 


am Knight 


sich der dunkle Ritter mit einem mysteriósen neuen Gegner konfrontiert. 


ACTION-ADVENTURE | Der Regen 
prasselt auf die Neon-Reklame eines 
zwielichtigen Schuppens. Schüs- 
se. Schreie. Fast schon hilflos wei- 
sen die verängstigten Polizisten die 
verbliebenen Zivilisten an, die Stadt 
so schnell wie möglich zu verlas- 
sen. Das bleiche Bat-Signal leuchtet 
am Nachthimmel und wirkt wie ein 
verzweifelter Hilfeschrei dieser ver- 
kommenen Stadt. Plótzlich lóst sich 
ein Schatten von einer Turmspitze, 
stürzt dem Boden entgegen, breitet 
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} Zentrale: Oracle versorgt euch auch dieses — 
Mal wieder mit nützlichen Informationen, dE 


im letzten Moment seine Schwin- 
gen aus und landet sanft auf dem 
dreckigen Asphalt. Ein Sinnbild für 
diese Stadt: dunkel und voller Un- 
rat. Batman muss sich unweiger- 
lich fragen, wie es sein kann, dass 
Gotham City so kurz vor dem Un- 
tergang steht, wenn doch der Joker, 
der schlimmste aller Verbrecher, 
damals aus dem Verkehr gezogen 
wurde? Anderes Gesindel wie Har- 
ley Quinn, der Pinguin, der Ridd- 
ler und ihre schábigen Handlanger 


haben sich zusammengeschlossen 
und die Stadt mit vereinten Kräf- 
ten und schwerer Bewaffnung in 
ihre Gewalt gebracht. Wieder einmal 
liegt es nur an ihm, die Ordnung Go- 
thams wiederherzustellen und dem 
Verbrecherpack Einhalt zu gebieten. 


Heiliges Kanonenrohr, Batman! 

Über Funk erhält Batman den ers- 
ten Hinweis, wo er mit seiner Suche 
nach den Fieslingen anfangen soll- 
te: Offenbar haben Handlanger von 


Scarecrow einen Van voll mit chemi- 
schen Waffen gestohlen und rasen 
damit durch die Stadt. Sofort stattet 
Bats seiner Zentrale einen Besuch 
ab, wo er seine Gehilfin Oracle damit 
beauftragt, den Wagen aufzuspüren. 
Oracle hat den Van zwar schnell lo- 
kalisiert, doch sie fängt außerdem 
noch den Notruf einer Gruppe ver- 
misster Polizisten ab, um die sich der 
Flattermann natürlich zuerst küm- 
mert. Diese Art von Nebenmissio- 
nen, die zwischendurch die Hand- 
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lung auflockern, kennen wir bereits 
aus Arkham City und dem nicht von 
Rocksteady entwickelten Ableger 
Arkham Origins. Die Entwickler ver- 
sprechen jedoch, dass auch die Ne- 
benaufgaben dieses Mal keine ba- 
nalen Sidequests werden, sondern 
ausgefeilte Erzählstränge bieten, die 
die Hauptstory um die Schurken-In- 
vasion ergänzen. Wie von Rockstea- 
dy gewohnt, legen die Entwickler viel 
Wert auf eine interessante und ins 
Batman-Universum passende Ge- 
schichte, sodass sie den mäßigen 
Multiplayer-Modus aus Origins kur- 
zerhand als unnützen Ballast über 
Bord geworfen haben. 

Als Batman die Ordnungshüter 
schließlich findet, sind sie bereits 
von einigen dunklen Gestalten in 
die Zange genommen worden. Lei- 
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„Enigma: Der verrückte Riddler wird euch 
wieder allerhand knifflige Rátsel stellen. _ 
DT den e э — - 
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Viel zu tun: Die Einschränkungen von Arkham“ ©. > 
sind passe, Ganz Gotham ist der Schauplatz. X Lé 


se gleitet Batman auf einen Vor- 
sprung und guckt sich den ersten 
Schláger aus. Bats verbindet einen 
gezielten Batarang-Wurf mit seinem 
Gleittritt und knockt ihn damit aus. 
Die restlichen Widersacher erledigt 
die Fledermaus mit dem gewohn- 
ten Free-Flow-Combat-System, das 
immer noch flüssig und einfach von 
der Hand geht und durch tolle Ani- 
mationen glánzt. Das Kampfsystem 
bleibt glücklicherweise weitgehend 
unangetastet und wurde nur sinn- 
voll ergánzt. Neben dem bereits 
geschilderten Batarang-Tritt kann 
Batman jetzt im Nahkampf so- 
gar noch mehr Schaden austeilen, 
wenn ihr beim Kontern den Stick 
in die Richtung des jeweiligen An- 
greifers drückt. Außerdem lassen 
sich nun sowohl von Bats als auch 


von seinen Widersachern mehr he- 
rumliegende Gegenstände aus der 
Umgebung in die Kämpfe einbin- 
den. Zu mächtig soll Batman aller- 
dings nicht werden. Die Entwickler 
versprechen cleverere und heraus- 
forderndere Gegner. In diesem Fall 
aber kauern die Gangster ruck, zuck 
wimmernd auf dem Boden und der 
Flattermann kann sich endlich wie- 
der dem Van zuwenden. 


Bat-Gurt nicht vergessen 

Durch die Rettung der Polizisten 
ist wertvolle Zeit verloren gegan- 
gen und Batman bleibt nur noch 
eine Möglichkeit, den Van einzuho- 
len, was uns zu einem Kernelement 
von Arkham Knight und gleichzei- 
tig einem der größten Wünsche der 
Fans führt: dem Batmobil. Ein kur- 


zer Tastendruck und schon kommt 
der Straßenpanzer um die Ecke ge- 
bogen. Jetzt, wo Gotham City als 
riesengroßer Schauplatz herhält, 
ist endlich genügend Platz für das 
Vehikel da, mit dem ihr euch kom- 
plett frei durch die Stadt bewegen 
könnt. Zwar wurde aufgrund der 
nun fünfmal größeren Spielwelt 
auch generell Batmans Geschwin- 
digkeit erhöht, doch am Steuer die- 
ses großen schwarzen Ungetüms 
zu sitzen, dürfte so manchen Nerd- 
Traum wahr werden lassen. Vor al- 
lem, da Batman relativ rücksichts- 
los durch die Straßenschluchten 
preschen kann, jetzt, da Gotham 
quasi nur noch von Verbrechern 
und anderem finsteren Gesindel be- 
völkert wird. Ob Bäume, Zäune oder 
Mauern, das Batmobil pflügt locker 


Rache: Harley Quinn will der Inge iebten я 
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Fledermaus endlich den Garaus machen. 
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Të y 
rustpanzer: Die Rüstung 
d mal um einige 
durch sámtliche Hindernisse und 
hinterlásst dabei sichtbare Spuren 
der Verwüstung. Es lassen sich so- 
gar Abkürzungen freisprengen und 
Stunts hinlegen. Besonders beein- 
druckend ist es, wenn sich Batman 
aus dem fahrenden Wagen kata- 
pultiert, um hóher gelegene Stel- 
len zu erreichen oder um schneller 
voranzugleiten. Eine Stadtkarte wie 
bei der GTA-Serie gibt es übrigens 
nicht. Die Entwickler wollen laut ei- 
gener Aussage, dass der Spieler die 
Umgebung selbst erkundet und sei- 


Trübe Aussichten: €. liegt fast kom- 
plett in den Händen der Superschurken. 
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on Bat- ium 
es mächtige! і 


ne Aufmerksamkeit auf der Spiel- 
welt liegt. Wer sich ein wenig mit 
dem Batman-Universum auskennt, 
weiB, dass der Panzerwagen trotz 
seiner Masse enorm schnell, wen- 
dig und obendrein noch mit vielen 
Gadgets ausgestattet ist. Wir gehen 
fest davon aus, dass sich die Kiste 
im weiteren Spielverlauf noch wei- 
ter aufrüsten lassen wird. 

Doch zurück zu den Schergen 
von Scarecrow. Als das Batmobil 
im Rückspiegel des Vans auftaucht, 
bekommen die Ganoven Panik, die 


Sich merklich auf deren Fahrstil aus- 
wirkt. Der Produzent des Spiels er- 
klárte uns, dass die Bósewichter 
sich zwar in der Gruppe stark füh- 
len und Batman attackieren, der An- 
blick des Batmobils ihnen jedoch or- 
dentlich Angst einjagt. Diese Furcht 
lásst sich auch einsetzen, wenn man 
zu FuB unterwegs ist. Uns wurde 
ein sogenannter Angst-Takedown 
demonstriert, bei dem sich Bats 
an eine Gruppe eingeschüchterter 
Gegner anschleicht und diese nach- 
einander in Zeitlupe erledigt. Als 


Batman an der Stofistange des Lie- 
ferwagens klebt, beschießt er die- 
sen mit einer Art Haftsonde, die das 
Fahrzeug kurzschließt. Beim Verhör 
des Fahrers geht er schlieBlich ziem- 
lich rabiat zur Sache. Wir sagen mal 
so: Knackende Knochen sind Grund 
genug, den Flattermann besser nicht 
anzulügen. Hier stellt sich noch die 
Frage, ob Rocksteady das brutalere 
Vorgehen des jungen Batman aus 
Arkham Origins weiterführt oder ob 
wir es mit einem verbitterten und in- 
nerlich zerrissenen Batman zu tun 
bekommen. Wir gehen jede Wette 
ein, dass sich das Ende von Arkham 
City stark auf die Psyche des dunk- 
len Ritters ausgewirkt hat. 


Rátsler und Ritter 

Auf seinem Weg zurück zu Orac- 
le wird Batman wieder abgelenkt, 
als er beim Gleiten einen zwielich- 
tigen Kerl in einem Dachfenster er- 
blickt. Ohne zu zógern bricht er 
durch das Glas und packt sich den 
Burschen, der ihm einen Tipp zum 
Aufenthaltsort des Riddlers gibt. 
Der Unterschlupf von Edward Nig- 
ma entpuppt sich aber als Falle. Der 
Rátsel-Liebhaber jagt Batman mit 
seinem Batmobil über eine Renn- 
strecke, die mit allerhand Hindernis- 
sen, Toren und Falltüren versehen 
ist. Drei Runden muss Batman über- 
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Das tut weh: Das Free-Flow-Combat- 
System wurde sinnvoll erweitert. 


stehen, in denen er unter anderem 
vertikal an der Wand entlangfahren 
soll, wáhrend er gleichzeitig mit ver- 
schiedenen Schaltern die Hinder- 
nisse manipuliert. Gerade so bewál- 
tigt die Fledermaus die Aufgabe und 
wird abschlieBend auch noch vom 
Riddler verhóhnt, dass er nun die 
Daten des Batmobils habe. Kenner 
der Vorgänger wissen, dass es durch 
den Auftritt von Edward Nigma auch 
sehr wahrscheinlich ist, dass die be- 
liebten Riddler-Rátsel wieder Einzug 
ins Spiel halten werden. 


Platz da! Der Wucht des Batmobils 
ist kaum ein Hindernis gewachsen. 
ur 
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Gegen Ende der Präsentation 
wurden wir noch Zeugen eines ech- 
ten Highlights. Batman hat sich ge- 
rade durch ein paar simple Schlä- 
ger geprügelt, als plötzlich Schüsse 
fallen. Batman eilt in Deckung und 
sieht, wie sich eine bedrohliche, 
maskierte Figur mit strahlend blau- 
en Augen vor ihm aufbaut: der ti- 
telgebende und mysteriöse Ark- 
ham Knight. Bisher wissen wir 
noch nichts Genaueres über des- 
sen Identität und warum er Bat- 
man überhaupt an den Kragen will, 


wir sind jedoch zuversichtlich, dass 
sich Rocksteady eine schlüssige 
und stimmige Hintergrundstory hat 
einfallen lassen, vor allem da das 
Team bereits seit dem Abschluss 
von Arkham City an dem neuen Ti- 
tel arbeitet. Das Batman-Univer- 
sum bietet jedenfalls zig mögliche, 
interessante Auflösungen dafür. 
Was es nun wirklich mit diesem 
Burschen auf sich hat, erfahren wir 
Ende des Jahres, wenn das Spiel für 
die Next-Gen-Konsolen und den PC 
erscheint. CD 


Nach dem Erfolg der Vorgánger war es ja klar, 
dass Rocksteady an einem neuen Abenteuer 
zur Fledermaus arbeitet, und trotzdem bin ich 
gepláttet. Das liegt vor allem daran, dass sich 
die Jungs die Anregungen der Fans zu Herzen 
genommen haben, aber gleichzeitig an ihrem 
bewáhrten Konzept festhalten. Arkham City war 
schon ein wunderbar rundes Spiel, das nun mit 
neuen Elementen und einer größeren Spielwelt 
ergánzt wird. Besonders der Einsatz des Batmo- 
bils scheint super zu werden und verleiht dem 
Titel sogar noch zusätzliches Potenzial. Ich kann 
es kaum erwarten in dem Straßenpanzer durch 
Gotham zu rasen. Arkham Knight ist mein persón- 
licher Grund, mir endlich eine PS4 zuzulegen. 


in London wurde uns das Spiel ausgiebig vorge- 
spielt und präsentiert, Im Anschluss konnten wir 
die Entwickler mit unseren Fragen lóchern. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Rocksteady Studios 
Das Londoner Entwicklerstudio hat sich mit Arkham 

Asylum und Arkham City einen Namen gemacht. 
ALTERNATIVE Batman: Arkham City 
Wer das Action-Adventure bisher verschmäht hat, 

sollte den Titel nun dringend nachholen. 
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Warner Bros. Interactive 
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Komfortabel: Magischer Feuerzauber per Nahansicht und Direktsteuerung — Wer die Akti- 
onen der vier Party-Mitglieder planen will, kann jederzeit zur taktischen Kamera wechseln. 


ЕЕ 02000 Age 
Inquisition 


Dragon Age auf Skyrim-Spuren: 

Mit Open-World-Erforschung und 

der Grafikpracht der Frostbite-Engine 
will Bioware verlorenes Fantasy- 
Terrain zurückerobern. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 
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Gewaltig: Riesige Gegner wie dieser Drache verfügen über mehrere Trefferzonen am 


Körper, beispielsweise sorgt ein Angriff auf die Beine für Gleichgewichtsstörungen. > 


RO Mark Darrah 
ist sich des Ernstes der Lage be- 
wusst: „Wir versuchen, alles zu 
ändern und gleichzeitig unseren 
Wurzeln treu zu bleiben“, so ver- 
breitet der Executive Producer 
von Bioware Aufbruchsstimmung, 
denn schließlich habe „Skyrim die 
Rollenspiel-Landschaft für immer 
verändert.“ In der Tat ist der Ein- 
fluss von Bethesdas Rollenspiel- 
Riesenhit auf Dragon Age: Inquisi- 
tion unübersehbar. Schon seit drei 
Jahren arbeitet Bioware an seinem 
nächsten Fantasy-Opus und ver- 
wendet dabei die Frostbite-Engine, 
mit der auch die Action-Schlacht- 
felder von Battlefield 4 inszeniert 
wurden. Für das neue Dragon Age 
bedeutet das Technologie-Up- 
grade nicht nur einen dramati- 
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Unerwünschte Besucher: Risse im Schleier sorgen für offenen Grenzverkehr = 
| zwischen dem Nichts und Thedas — zahllose Dämonen strömen ins Land. | 
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schen Sprung nach vorne bei der 
Grafikqualität. Es ermöglicht auch 
größere Levels, die zum Entdecken 
einladen und mehr Freiheiten zwi- 
schen den Handlungsereignissen 
erlauben. Nach den kompakten 
und linearen Spielgebieten, mit 
denen Vorgänger Dragon Age 2 so 
manchen Fan verstimmt hatte, ist 
eine Kehrtwende gefragt. 

So will /nquisition typische 
Bioware-RPG-Tugenden mit dem 
Skyrim-Geschmack nach Freiheit 
und Abenteuer kombinieren: Um 
den Zugang zum jeweils náchs- 
ten Story-Kapitel freizuschalten, 
müsst ihr die Fraktion eures Hel- 
den voranbringen. Erreicht die- 
ser Inquisitionsverein eine be- 
stimmte Stufe, óffnet sich der 
Weg zum náchsten Story-Schau- 
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platz — aber wie man das erreicht, 
das bleibt dem Spieler überlas- 
sen. Ein Kriegsnebel verhüllt zu- 
nächst die Karte um eine der of- 
fenen Start-Zonen. Zu entdecken 
gibt es geheimnisvolle Schauplät- 
ze und versteckte Quests, Roh- 
stoffe fürs Handwerkssystem und 
dynamisch generierte Kampfsitu- 
ationen. Mancher Abschnitt ist zu- 
nächst ein paar Kragenweiten zu 
groß: Beim Betreten eines neuen 
Teilbereichs informiert eine Anzei- 
ge, für welche Charakterlevel-Grö- 
Benordnung die hiesigen Heraus- 
forderungen geschnitzt sind. Das 
dient als Ansporn, um gegebenen- 
falls eine Region zu einem späte- 
ren Zeitpunkt erneut zu besuchen 
und mit einer stärkeren Party die 
letzten Geheimnisse zu erkunden. 


АЕ SCRI AE REIR 
Anführerin: Hier führt Kriegerin Cassandra die drei Begleiter ‚an, die beim 
Erkunden der Spielwelt brav hinter unserem Inquisitor her spazieren. „, 


Weltoffen statt Schlauch-Levels 

Der Größenordnung-Annäherungs- 
versuch von Creative Director Mike 
Laidlaw: Ein durchschnittlicher Be- 
reich in Inquisition sei etwa drei- 
mal so umfangreich wie die größ- 
te Zone in Dragon Age: Origins, 
die Korcari-Wildnis. Es ist also kei- 
ne durchgehend offene Welt wie 
in Skyrim, sondern eine Ansamm- 
lung von Erforschungsgebieten, 
die sich mit linearen Handlungs- 
kapiteln abwechseln. „Wir verwen- 
den die Story als eine Belohnung: 
Wird deine Inquisition mächtiger, 
schaltest du neue Abschnitte des 
Hauptpfads frei“, erklärt Keith War- 
ner, seines Zeichens Lead World 
Designer im Team. Die offenen Zo- 
nen bieten eine reiche Auswahl ап 
Aktivitäten, mit denen man Erfah 
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7 Fordernd: [m Gegensatz zu Skyrim sind Drachenkämpfe keine Zufallsereignis- “є 


se, sondern vordefinierte Bosskämpfe mit meist heftigem Schwierigkeitsgrad. 
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rungspunkte für die eigene Organi- 
sation sammeln kann: „Ich könnte 
Risse schlieBen, Burgen und La- 
ger von Bósewichten übernehmen 
oder mich mehr um Erforschungs- 
aufgaben kümmern, etwa bei der 
Vervollstándigung einer Sammlung 
von Überlieferungen." 

Bei der Vorführung des Spiels 
spazieren die Bioware-Entwickler 
durch eine dieser Rumstóber-Regi- 
onen. Hier gibt es die sogenannten 
Smaragd-Gráber zu entdecken, ein 
altes Elfen-Schlachtfeld, auf dem 
der Legende nach ein Baum für 
jeden gefallenen Elfen gepflanzt 
wurde. Für Mike Laidlaw ist das 
ein gutes Beispiel, wie dem Spie- 


Begleitun ht: Die Party-Mitglieder 


CASSANDRA (Mensch, Kriegerin) 


SOLAS (Elf, Magier) 


IRON BULL (Qunari, Krieger) 


VARRIC (Zwerg, Schurke) 


Solas entspricht nicht gerade den üblichen Elfen-Klischees. 
Der Apostat hat eine ganz besondere Verbindung zum Nichts 
und wirkt dadurch „ein klein wenig verstört, manchmal ver- 
rückt", meint Mike Laidlaw, „Unsere Autoren haben es wirk- 
lich gut hingekriegt, dass er sich etwas jenseitig anfühlt." 


Iron Bull ist Anführer einer Söldnerarmee — und kein Kind von 
Traurigkeit. „Er ist nicht, was du von seiner Rasse erwarten 
würdest“, deutet Mike Laidlaw an, „Iron Bull ist kein Anhänger 
des Qun oder sonst in irgendeiner Weise dogmatisch". Und 
was bringt überhaupt einen Qunari, der über seine eigene 
Streitmacht verfügt, dazu, sich der Inquisition anzuschließen? 


Bislang ist Varric der einzige 
bestátigte Begleiter, der auch 


in Dragon Age 2 als Party- nisvolle, ambitionierte 
Mitglied zur Verfügung stand. Magierin verfügt über 
Mit der Wahrheit nimmt es enorme Macht — „aber 


der bartlose Zwerg nicht allzu 
genau, umso präziser schießt 
er mit seiner Armbrust. 


ler Geschichte und Hintergrund- 
infos durch Entdeckungen vermit- 
telt werden, „anstatt dass jemand 
dir einen Lexikoneintrag erzählt“. 
Die Umgebung ist kein Vergleich 
mit den Schlauch-Levels von Dra- 
gon Age 2; statt immer dem Pfad 
zu folgen, kann der Heldentrupp 
auch mal querfeldein marschie- 
ren, Hügel besteigen, nach alter- 
nativen Routen suchen und sogar 
auch springen. Ein Novum für ein 
Bioware-Rollenspiel — so gelenkig 
waren die Helden früher nicht. Neu 
ist auch der Verzicht auf automa- 
tisch regenerierende Lebensener- 
gie: Nach dem Kampf muss man 
verletzte Charaktere durch Trän- 


ke oder Zauber heilen, was nur in 
begrenztem Maße möglich ist. An 
bestimmten Stellen in den offe- 
nen Zonen kann die Party ein La- 
ger aufschlagen oder Stützpunkte 
erobern, die Rast und Ruhe be- 
scheren. Aber beim Erforschen 
von neuen Gebieten soll das Span- 
nungsgefühl einer Expedition auf- 
kommen, die sich immer weiter 
vom Basislager entfernt. 

Selbst ist der Held und scheut 
auch vorm Kräuterpflücken, Er- 
zesammeln und Jagen von Tieren 
nicht zurück: Das Crafting-Sys- 
tem soll deutlicher komplexer als 
in den Vorgängerspielen ausfallen. 
Mike Laidlaw verspricht eine „rie- 


sige Vielfalt von Handwerksmateri- 
alien, die direkt beeinflussen, was 
du als Resultat erhältst”. Zum Bei- 
spiel richten sich beim Anfertigen 
einer Lederrüstung die Item-Wer- 
te danach, von welchem Tier die 
dabei verwendete Haut stammt. 
Und nachdem in Dragon Age 2 nur 
Hauptheld Hawke etwas Neues 
zum Anziehen abbekam, können 
bei Inquisition alle Begleiter mit 
besseren Klamotten ausgestattet 
werden. 


Dynamische Welt mit Eigenleben 
Als Nächstes steht ein Besuch im 
Stützpunkt Watcher’s Keep an, wo 
sich im Gespräch mit einem NPC 
namens Fairbanks eine Neben- 
quest ergibt: Deserteure aus der 
Armee von Orlais sorgen in der 
Gegend für Unruhe und wir mö- 
gen uns doch bitte diese Rebel- 
lengruppe vorknöpfen. Es ist eine 
der Missionen, die man erledigen 
kann, aber nicht muss. Kampfgele- 
genheiten ergeben sich auch ohne 
konkrete Quest, unter Verwendung 
einer Portion Zufall werden die of- 
fenen Zonen mit verschiedenen 
Fraktionen, Wildtieren und ande- 
ren Kreaturen gefüllt. „Jeder Spie- 
ler wird etwas anderes sehen, zum 
Beispiel Banditen, die gerade in ei- 
nen Kampf mit einem Bären verwi- 
ckelt sind“, meint Laidlaw. „Es gibt 
Respawns in der Welt und eine dy- 
namische Wirtschaft. Du kannst 
Wildtiere jagen, um Leder zu er- 


VIVIENNE | 
(Mensch, Magierin) 
Vivienne stammt aus 
Orlais und setzt auf 
Zauberkraft. Die geheim- 


was ist ihre wahre 
Agenda?" fragt Laidlaw 
schelmisch. 
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Überzeugungstäte- 
rin auf der Suche der 
Wahrheit: In Dragon 
‚Age 2 war sie nur die 
Rahmenhandlungs- 
Gesprächspartnerin 
von Varric, bei /nqui- 
sition stürzt sich Cas- 
sandra selbst in die 
Schlacht und schließt 
Sich der Schar von 
Begleitern an. 


DREI GEHEIME 
MITSTREITER 


Drei der neuen Begleiter müssen 
noch enthüllt werden. Aufgrund 
von Informationslecks schwirren 
bereits einige Namen durch die 
Gerüchteküche. Da 
munkelt man von ei- 
nem Tevinter-Magier 
namens Dorian Pa- 
vus, dem Menschen- 
Schurken Cole und 
einem geheimnis- 
vollen Grey Warden 
— hmm, ein weiterer 
Krieger würde gut ins 
Gesamtbild passen. 
Die Identität der restlichen drei Begleiter ist aber 
noch nicht von Bioware bestátigt worden. 


SERA (Elf, Schurkin) 


Das ausgekochte Elfen-Schlitzohr war kurz in einem vor- 
gespielten Level zu sehen, in dem Sera als Fernkämpferin 
eingesetzt wurde. Lebenslauf-Details sollen erst später veröf- 
fentlicht werden. 
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Dragon Age 2 dem Nachfolger /nqui- 
sition die Zahl „3“ im Namen vorent- 
halten wird, ráumen die Entwickler 
ein, dass dies nicht übertrieben viel 
Sinn macht. Eigentlich hátte schon 
das zweite Spiel ganz ohne Zahl aus- 
kommen sollen, der geplante Titel 
lautete Dragon Age: Exodus. Kolle- 
gen vom Marketing befürworteten 
aber die Namensvariante „Zahl statt 
Untertitel". Für /nguisition wurde die 
naheliegende „3“ aus dem Titel ge- 
strichen, damit man sich deutlicher 
vom zweiten Teil distanziert, der 
unter Fans nicht den besten Ruf ge- 
nießt. Die Namenskombination Dra- 
gon Age 3: Inquisition würde zudem 
irgendwie nach Add-on klingen, des- 
halb wurde die Zahl ganz gekippt. 


r Zahl: Entfallener Exodus 


Hawke, der Held aus Dragon Age 2, hátte ursprünglich in einem Spiel namens Exodus antreten sollen. 


Junge Eltern erleben bei der Namensfindung für den Nachwuchs so manche Debatte mit wohlmeinenden Verwandten. Spielemacher bekom- 
men es bei der Taufe ihres Babys dagegen mit der Marketing-Abteilung zu tun. Als wir Mark Darrah und Mike Laidlaw fragen, warum nach 
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beuten oder hinter Banditen her 
sein, um mehr Gold zu verdienen. 
So etwas haben wir noch nicht ge- 
macht. In unseren früheren Spie- 
len waren das alles vorgegebene 
Ereignisse, jetzt ändert sich die 
Welt im Laufe der Zeit". 

Bei der Vorführung stolpern 
unsere Spaziergánger über ei- 
nen Waldtroll, der sich gerne Fel- 
sen greift und damit nach unseren 
Party-Mitgliedern wirft. Der Kna- 
be gehört in die Zuordnung ,riesi- 
ge Gegner mit verschiedenen An- 


griffszielen" Ein Charakter zieht 
die Aufmerksamkeit des Feinds auf 
sich, wáhrend ein Kollege die Wade 
des Gegners attackiert — der Troll 
reagiert prompt und fasst sich em- 
pórt ans Bein. Die Wahl der Tref- 
ferzone lädt zu Kampftaktik-Expe- 
rimenten ein. Der empfindlichste 
Kórperteil von Drachen ist zum 
Beispiel der Kopf, aber zunáchst 
macht der Angriff auf Flügel oder 
Klauen mehr Sinn, um Mobilität 
und Gegenwehr des mächtigen 
Gegners einzuschränken. Durch 


Kampfbereit: Die flexible. taktische Kamera erleichtert das Dirigieren der ein- = 
] zelnen Gruppenmitglieder, um auch etwas stämmigere Feinde kleinzukriegena = 
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eine Beinverletzung kann er zur 
Seite kippen, wodurch es leichter 
wird, seine Kehle anzugreifen. 


Was die Drachen anders machen 
Die Drachenfreudigkeit könnte 
man als weitere Skyrim-Huldigung 
interpretieren, aber schließlich 
heißt Biowares Spielserie schon 
seit vielen Jahren Dragon Age. Der 
Titel beschreibt ein Zeitalter in der 
Spielwelt Thedas, in der die Dra- 
chen zurückkehren und sich ver- 
mehrt blicken lassen. Das bekom- 


men wir in /nquisition reichlich zu 
spüren, Schlachten mit den Groß- 
Schuppis dienen quasi als Zo- 
nen-Bosskämpfe. Im Gegensatz 
zu Skyrim handelt es sich nicht 
um zufällige Begegnungen, jeder 
Drache ist individuell und einem 
bestimmten Revier zugeordnet. 
Dadurch soll auch gewährleistet 
sein, dass diese Duelle echte He- 
rausforderungen sind — so man- 
ches Skyrim-Reptil lässt sich ja all- 
zu leicht vom Himmel holen. Mike 
Laidlaw charakterisiert die /nqui- 
sition-Drachen als kompromisslo- 
se Raubtiere — die reden nicht, die 
schreien nicht, die wollen einfach 
nur Futter. Feueratem, Krallen und 
Schwanz werden im Kampf einge- 
setzt, mittendrin können Drachen 
sich auch in die Luft erheben. Da 
sie höchst territorial sind, halten 
sie nicht viel davon, wenn ein Hel- 
dentrupp zu lange in Nestnähe he- 
rumlungert. Es ist keine Schande, 
angesichts eines landenden Dra- 
chen die Flucht zu ergreifen — viel- 
leicht sieht man sich später wie- 
der, wenn unsere Truppe ein paar 
Levels mehr auf dem Konto hat. 


Comeback der taktischen Kamera 
Egal ob Banditen-Minigrüppchen 
oder ausgewachsener Drache, das 
Kampfsystem besticht durch sei- 
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N ОРАМ А 
Auswahl: In manchen Situationen dürft ihr die 2 
- weitere Vorgehensweise per Menü bestimmen. 


ne flexiblen Kameramodi und tak- 
tischen Finessen. Wer's eher sim- 
pel und direkt mag, der steuert in 
der Third-Person-Ansicht seinen 
Haupthelden, während die ande- 
ren Gruppenmitglieder automa- 
tisch anhand eines vordefinierten 
КІ-Миѕїегѕ agieren. Das Gesche- 
hen lässt sich jederzeit anhalten, 
wir können auch zu einem anderen 
Charakter wechseln und diesen di- 
rekt kontrollieren. So spektakulär 
diese Action-Nahaufnahmen auch 
aussehen — wahre Feldherren be- 
vorzugen die taktische Kamera, die 
das Schlachtfeld aus größerer Ent- 
fernung zeigt. Zoom-Stufe und Ka- 
merawinkel lassen sich ändern, der 
Überblick ist nochmals erheblich 
besser als bei der PC-Version von 
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Nieselregen: Nicht nur das Wetter ist dynamisch, welche Gegnertypen in den. E 


Dragon Age Origins. Neben Infor- 
mationen über die einzelnen Geg- 
ner (,wer bufft wen?") sehen wir 
auch die Laufwege unserer Charak- 
tere. Im gesamten Spiel soll es móg- 
lich sein, geschwind zwischen den 
beiden Betrachtermodi zu wech- 
seln. So kónnen wir uns schnell 
durch einfache Gefechte holzen 
und bei kniffligen Situationen flugs 
zur taktischen Kamera wechseln, 
um in Kombination mit der Pause- 
Taste das Zusammenspiel der vier 
Party-Mitglieder zu planen. 


Schlachtplanung mit der Truppe 

Als Beispiel für diffizile Angriffs- 
planungen bei taktischer Ansicht 
sehen wir ein Aufeinandertref- 
fen mit einer Gruppe des Venato- 


I Entdeckungszonen auftauchen, ist ebenfalls von einer Prise Zufall abhängig i 
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Y Moderne Technik für Dragon Age: Die Frostbite-Engine 3/ 
| sorgt für größere Zoneri mit detaillierteren Landschaften. 


ri-Kults aus dem Magier-Fan-Im- 
perium von Tevinter. Vor Beginn 
der Kampfhandlungen schwen- 
ken wir die Kamera, um die Aus- 
gangslage zu sondieren. Ein paar 
Bogenschützen stehen in erhöh- 
ter Position Schmiere, die meis- 
ten Nahkämpfer sind kein Prob- 
lem — aber im Hintergrund ist ein 
reichlich ungemütlicher Hüne mit 
Riesenaxt zu sehen. Unser Magi- 
er bereitet einen Eiswand-Zauber 
vor, um diesen starken Feind ein 
Weilchen zu blockieren. Zugleich 
schleicht sich ein Schurke an den 
ersten Bogenschützen heran, um 
dann den Kampf mit einem hin- 
terhältigen Backstab zu eröff- 
nen. Den zweiten Schützen knöpft 
sich Elfin Sera mit einem Spezi- 


alschuss vor, der den Gegner von 
seiner erhöhten Position schubst. 
Den Ablauf betrachtet man in 
Echtzeit und kann jederzeit wieder 
die Pausen-Handbremse ziehen, 
um nachzubessern. Im Engage- 
Kontrollmodus geht das beson- 
ders präzise, da läuft das Gesche- 
hen nur so lange ab, wie man eine 
Taste gedrückt hält. Für zusätz- 
liche Komplexität sorgen gegne- 
rische Magier: Venatori-Enchan- 
ter stärken aus dem Hintergrund 
eure Nahkämpfer und verleihen 
ihnen Feuerschaden plus Feuer- 
resistenz. Schalten wir zunächst 
die Buffer oder die Gebufften aus? 
Oder beherrscht unser Magier ei- 
nen Gegenzauber, um dieses Fein- 
desdoping zu unterbinden? 
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Mark Darrah ist Executive 
Producer bei Bioware 


play*: In welchem Rhythmus wechseln sich offene Welt und 
Story-Kapitel ab? 

Darrah: Um auf dem Hauptpfad voranzukommen, musst du in die 
Welt hinausgehen und deine Inquisition stárken, zum Beispiel, um 
die Tore einer Festung niederzureißen. Wir hoffen, dass wir dich in 
der offenen Welt ablenken können, damit du da länger verweilst 
und mehr unternimmst. Es gibt also ein gewisses Minimum, das 
man erledigen muss und ein Maximum, das man erleben kónnte, 
bevor man allen Content (einer Zone) ausgereizt hat ... 

Laidlaw: Es ist immens. Und wir integrieren die Dinge, die in der 
Welt existieren. Die Möglichkeiten, die du da hast, wirken sich alle 
auf den Fortschritt aus und kónnen deine Inquisition stárker ma- 
chen. Wir wollen nämlich nicht, dass du jemals daran denkst, dei- 
ne Zeit verschwendet zu haben, wenn du dich von einer Aktivitát 
hast ablenken lassen. Stattdessen sagst du dir: „Okay, jetzt habe 
ich all diese Ressourcen, was stelle ich damit an?". Es soll das Ge- 
fühl aufkommen, dass man stándige Fortschritte macht. 


ay*: Morrigan aus Dragon Age: Origins kehrt zurück, auf 
welcher Seite steht sie in /nquisition? 
Laidlaw: Es ist Morrigan — sie ist immer auf ihrer eigenen Seite, 
nicht auf der von jemand anderem ... 
Darrah: Sie ist diesmal kein Party-Mitglied. 
Laidlaw: Als wir darüber redeten, ob wir Morrigan zurückbringen, 
fragte ich das Autorenteam und die Scripting-Programmierer, 
ob sie all die möglichen Varianten bewältigen könnten — und sie 
meinten „Ja, lasst uns das machen!". Unser Plan ist, dass Morrigan 
auf eine Weise zurückkehrt, welche die Spieler-Entscheidungen in 
Origins anerkennt. 


play*: Warum hattet ihr die taktische Kampfkamera bei 
Dragon Age 2 gestrichen? Schließlich war sie ein beliebtes 
Feature der PC-Version von Origins. 

Darrah: Es war vor allem ein technisches Problem. Die Kamera 
in Origins erforderte es, die gesamte Level-Architektur doppelt zu 


Mike Laidlaw ist Creative 


designen. Denn im Grunde genommen schnitt sie alles oben ab 
und wir mussten die Levels deshalb zweimal bauen. Die Kamera, 
die wir jetzt in /nquisition haben, interagiert viel besser mit der 
Umgebung, alles ist natürlicher. 

Laidlaw: Da es damals mit den Speicherlimits auf den Konsolen 
nicht möglich war, eine taktische Kamera zu haben, entschieden 
wir uns dafür, sie ganz aus Dragon Age 2 zu entfernen. Das war 
keine leichte Entscheidung, die hat niemand im Team bejubelt. 
Mark hatte schon am ersten Baldur's Gate mitgearbeitet — du 
konntest den Mann geradezu bluten sehen. Doch wir mussten 
es wegen der Parität (zwischen PC- und Konsolen-Fassungen) 
machen. Als wir mit der neuen Engine begannen, nahmen wir 
uns fest vor, dass wir es für Inquisition schaffen würden. Unser 
Combat-Team ging sehr leidenschaftlich an die Aufgabe heran, 


einige Jungs arbeiteten 14 Stunden am Tag, damit wir auf der PAX- 


Messe 2013 zeigen konnten, dass die taktische Kamera existiert. 
Es war für uns entscheidend, sie wieder ins Spiel zu kriegen, und 
wir sind froh über die Resonanz. Die PAX-Besucher sind regelrecht 
ausgeflippt, es war fantastisch. 


*: Was sind die wesentlichen Vorteile der neuen takti- 
schen Ansicht? 
Laidlaw: Eine fundamentale Änderung ist natürlich, dass es 
diese Kamera nicht nur auf dem PC, sondern auch bei allen Kon- 
solenversionen gibt, sogar bei PS3 und Xbox 360. Und in allen 
Fassungen kannst du jederzeit die Zeit anhalten, um neue Befehle 
zu geben. Die Kamera ist nicht auf einen festgelegten Winkel be- 
schränkt, sie ist eher wie ein schwebender Cursor. Du kannst sie 
bewegen, zoomen und per 360-Grad-Übersicht ein wirklich gutes 
Gefühl für die Situation kriegen. Wenn du sagst „Ich will, dass du 
dich da hin bewegst“, bekommst du den Laufweg des Charakters 
vorab angezeigt. Auch die Fähigkeit, Angriffen auszuweichen, 
funktioniert im taktischen System; du legst beispielsweise fest, 
in welche Richtung der Charakter rollen soll. So lassen sich eine 
Menge komplexer Strategien bilden. Wenn du willst, kannst du das 
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Director der Dragon Age-Serie 
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komplette Spiel mit der taktischen Kamera steuern — oder jeder- 
zeit zurück zur direkten Kontrolle wechseln. 


play*: Hatte die relativ kurze Entwicklungszeit bei Dragon 
Age 2 dem Spiel geschadet? 

Darrah: Wir hatten versucht, mit Dragon Age 2 etwas anderes zu 
machen, aber der Zeitplan hatte sicher seine Auswirkungen ... 
Laidlaw: Der war aggressiv. Ich bin sehr stolz darauf, was das 
Team in diesem Rahmen erreicht hat. Dragon Age 2 erlaubte 

es Mitarbeitern, von denen einige fünf, sechs Jahre an Origins 
gearbeitet hatten, eine andere Art von Story zu erzáhlen, eine per- 
sónlichere Geschichte statt nur epischer Fantasy. Wir haben viele 
Lektionen daraus gelernt; ich denke, das Team fühlte sich danach 
gedemütigt und dennoch entschlossen. 


*: Rollenspiel-Konkurrent Skyrim hat über 20 Millionen 
Einheiten verkauft. Wuchsen damit die Erwartungen an den 
Erfolg von /nquisition? 

Darrah: Skyrim war in gewisser Weise eine Ausnahmeerschei- 
nung. Alles war perfekt, es musste nicht gegen ein neues Grand 
Theft Auto antreten, es hatte den Offene-Welt-Sektor für sich. Klar 
würde ich auch gerne 20 Millionen Einheiten verkaufen, aber ich 
denke, dass du ab einem gewissen Punkt den potenziellen Erfolg 
eines Spiels nicht prognostizieren kannst. 

Laidlaw: Es wäre gefährlich zu sagen „Oh, wir müssen 20 Millio- 
nen Einheiten absetzen“. Dann fängst du nämlich an, ein Spiel für 
jedermann zu machen. Aber das führt das Spiel in die Irre, denn 
plötzlich versuchst du ein merkwürdiges Flickwerk zu entwickeln. 
Du musst dich vielmehr entscheiden, welches Game du machst 
und für wen du es entwickelst. In unserem Fall bedeutet das, ein 
Spiel zu machen, das den Kern der Dragon Age-Fans begeistern 
kann. Daher kommen viele dieser Entscheidungen: großer Fokus 
auf die Party, die taktische Kamera kehrt zurück, auf allen Platt- 
formen. Wir müssen erkennen, was unsere Stärken sind, die uns 
einzigartig machen — und darauf aufbauen! 


d. 


A = 
e Abwechslung: Die Erforschung v von Wildnsregionenst Steht in im Mittelpunkt, im 
Rahmen von Story-Ereignissen kommt’s auch malzue einem nem $їайїритте! 


www.playdrei.de 


- р, » ; 
d hi „Nur rin mit Armbrust: Der bartlose mos Varric tauchte in Dragon Age 227 
als Gefáhrte von Hawke auf, diesmal schließt er er sich der Inquisition an. 


Alles Wissen dieser Spielwelt 


Eine halbe Million Worte um- 
fasst das interne Wiki, das 

die Dragon Age-Welt Thedas 
beschreibt. Eine nützliche 
Informationsquelle sowohl 

für die Spielemacher als auch 
für Comic- und Buchautoren, 

| mit denen Bioware arbeitet. 
Aber es gibt nur sieben Mit- 
arbeiter, die hier auch Zugriff 
auf „das echte Kern-Manifest 
haben, das erklärt, was alles 
vorgeht“, erklärt Mike Laidlaw, 
„Es ist keine eine Welt der Ge- 
wissheit. Sie wurde durch ihre 
Geschichte und ihre Konflikte 
geprägt und das Geheimnis- 
volle soll erhalten bleiben. Im 
Bezug auf Ideen für Schauplät- 
ze und Ansätze für zukünftige 
Spiele sollte dank des Mammut- 
Wikis so schnell kein Mangel 
herrschen. Und wo kommt der 
malerische Name „Thedas“ ei- 
gentlich her? Hierbei handelt es 
sich schlichtweg um ein Akronym 
für „The Dragon Age Setting“. 


Das neue Kampfsystem gibt An- 
lass zur Hoffnung und wirkt wie ein 
deutlicher Fortschritt gegenüber 
den Vorgängern. Origins war ein 
wenig umständlich, Dragon Age 2 
schnell und unübersichtlich, aber 
Inquisition verspricht den goldenen 
Mittelweg aus schicker Optik und 
taktischem Anspruch, den man 
sich gerade bei einem Party-Rollen- 
spiel wünscht. Die Ansichtssache 
wird flexibel gehandhabt, mitten im 
Kampf darf der Spieler zwischen Ac- 
tion- und Taktikkamera wechseln. 


Perfekte Partystimmung 

Hier kann Bioware Boden gut ma- 
chen im Fernduell mit The Elder 
Scrolls. Denn bei aller Liebe zu 
Skyrim, das dort zelebrierte Action- 
Geprügel mit Solo-Charakter wirkt 
gegenüber dem /nquisition-System 
recht schlicht und simpel. 


Inquisition entführt uns zu Schauplätzen in Ferelden und Orlais. Dabei bekommen wir es auch mit Besuchern 
aus anderen Teilen von Thedas wie dem Tevinter-Imperium zu tun. 


Dass unser Held von einer ausge- 
wachsenen Party begleitet wird, 
macht sich nicht nur in den Kámp- 
fen angenehm bemerkbar. „Bio- 
wares größte Stärke sind Beglei- 


ter“, betont Mike Laidlaw eine 
geschätzte Studiotradition, die 
seit dem 1998 veröffentlichten 
Baldur’s Gate gepflegt wird. Die- 
se Mitstreiter bringen nicht nur die 
taktische Note in die Kämpfe, son- 
dern sind auch Gesprächspartner, 
Questgeber und mitunter sogar 
Liebhaber. „Bei einigen Charak- 
teren sind deren Hintergrundge- 
schichte und Beweggründe nicht 
ganz so offensichtlich“, meint 
Laidlaw, der Spieler muss Bezie- 
hungen aufbauen um alle Geheim- 
nisse zu erfahren. 

Neun Begleiter stehen in /n- 
quisition zur Auswahl, von denen 
ein Großteil inzwischen enthüllt 
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M Episches Abenteuer: Ein komplexes Crafting- System soll zum Blüm: 
chenpflücken und zür Jagd auf Leder spendende Wildtiere motivieren. 
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wurde. Alle wesentlichen Klas- 
sen und Rassen werden abge- 
deckt, der Spieler hat bei der Be- 
stückung seiner Party die Qual 
der Wahl — schlieBlich kónnen an 
der Seite des Haupthelden im- 
mer nur drei Begleiter unterwegs 
sein, wáhrend der Rest geduldig 
auf der Einwechselbank wartet. 
Ein paar alte Bekannte sind wie- 
der mit von der Partie: Der flun- 
kernde  Schurkenzwerg  Varric 
kehrt ebenso zurück wie Kriege- 
rin Cassandra aus Dragon Age 2. 
Zu den Neulingen gehóren Men- 
schen-Magierin Vivienne, Qunari- 
Krieger Iron Bull, Elfen-Magier So- 
lus sowie die Elfen-Schurkin Sera. 
Eine ebenso wichtige wie geheim- 
nisvolle Story-Rolle soll Origins- 
Begleiterin Morrigan spielen, die 
aber nicht als Party-Mitglied zur 
Verfügung steht. 


Mehr Mitsprachegelegenheiten 
Nicht nur in direkten Gesprächen 
mit  Antwortmóglichkeiten ler- 
nen wir unser Personal besser 
kennen, auch das gelegentliche 
Wortgeplánkel zwischen zwei 
Gruppenmitgliedern kann eben- 
so informativ wie amüsant sein. 
In /nquisition darf man öfters 
seinen Senf dazugeben: ,Wir 
wollen, dass der Spieler die Fä- 
higkeit hat, sich an Dialogen zu 
beteiligen — ob es nun das Ge- 
plánkel zwischen deinen Be- 
gleitern ist oder du zu jeman- 
dem etwas sagen willst, der 
am Wegesrand steht", meint 
Chefautor David Gaider. Eine 
Anzeige verrát, wenn unser 
Held sich per Tastendruck zu 
Wort melden darf. Ähnlich 
wie in Dragon Age 2 gibt es 
meist drei verschiedene Ant- 
wortvarianten in Dialogen, 
welche sich durch den Ton- 
fall unterscheiden: „direkt“, „no- 
bel“ und „clever“. Gaider erklärt, 
wie es zu den Änderungen kam: 
„Der aggressive Ton im Vorgänger 
war schon sehr wütend, die hu- 
morvollen Antworten manchmal 
unpassend sarkastisch. ‚Direkt‘ 
ist nicht einfach nur wütend und 
streitlustig, sondern geht mehr in 
die Richtung ‚Was ist der schnells- 
te Weg, um Dinge erledigt zu krie- 
gen?‘ Also der Typ, der zur Sache 
kommt und direktere Fragen stellt. 
‚Clever‘ bedeutet nicht immer, wit- 
zig zu sein, es kann sich auch um 
eine aufschlussreiche Bemerkung 
handeln. Und beim Tonfall nobel" 
geht es darum, zuerst an andere 

zu denken und helfen zu wollen.“ 


Schleierhafte Dämonen-Attacke 
Nach den eingeengten Stadtaben- 
teuern von Dragon Age 2 geht’s 
bei /nquisition in die große wei- 
te Fantasy-Welt. Die Schauplätze 


_ Schlagkráfig: Im Spielverlauf muss die Party 
nicht nur gegen mächtige Drachen kämpfen! 
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Magier Solas, dessen Berührung mit dem Nichts seine Persónlichkeit prágt. 


verteilen sich auf mehrere land- 
schaftlich abwechslungsreiche 
Regionen. Neben dem aus Origins 
bekannten Ferelden besuchen wir 
erstmals das máchtige Reich von 
Orlais. Auch die Traumwelt „das 
Nichts“ (Fade), die durch eine Art 
Dimensionsschleier von Thedas 
getrennt ist, steht im Mittelpunkt. 
Aber nach einer mysteriösen Ex- 
plosion tun sich an verschiedenen 
Orten Risse im Himmel auf, durch 
die ungebetene dämonische Be- 
sucher aus dem Nichts strömen. 
Zum Glück ist unser Held der In- 
quisitor, welcher die Perforierung 
des Schleiers miterlebte und als 
Einziger dazu in der Lage ist, die 
Risse wieder zu versiegeln. Diese 
Fähigkeit lässt sich auch in Kämp- 
fen einsetzen: Dann wird zeitwei- 
lig ein Riss auf dem Schlachtfeld 
erzeugt, der Gegner in der Nähe 
ansaugt. 

Um die Bedrohung aus dem 
Dämonenreich zu bekämpfen, 
gründete unser Charakter die In- 
quisition, eine unabhängige Orga- 
nisation, der sich einflussreiche 
Verbündete anschließen. Die ei- 
gentlichen Machthaber in Thedas 
wirken jedenfalls nicht sonderlich 
motiviert, sich der Nichts-Öffnung 
ernsthaft zu widmen. Unruhen 
und Kriege beschäftigen Königs- 
häuser, dazu kommt der eskalie- 
rende Konflikt zwischen Magiern 
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und Templern. Welche Verbin- 
dung zwischen diesen Ereignis- 
sen besteht und wer letztendlich 
dahinter steckt, soll im Laufe der 
Story enthüllt werden. Die mün- 
det in 40 verschiedene Schluss- 
varianten, auch wenn sich diese 
teilweise nur im Detail unterschei- 
den. Nach Abschluss der Hand- 
lung könnt ihr auch weiter spielen 
und in die einzelnen Spielzonen 
zurückkehren. 


Offen für Multiplayer? 

Zu den schwelenden Multiplayer- 
Gerüchten will sich Produzent Ca- 
meron Lee nicht verbindlich äu- 
Bern: „Alles, was wir dazu sagen 
können, ist, dass es Beispiele gibt, 
bei denen der Mehrspielermodus 
gut gemacht wurde. Aber wir ha- 
ben uns noch nicht festgelegt und 
werden weiterhin die Möglichkei- 
ten prüfen.” Das Bioware-Experi- 
ment mit Mass Effect 3 gilt als ge- 
lungen, denn der dort eingeführte 
Koop-Multiplayer-Modus habe der 
Lebensdauer des Spiels geholfen. 
Was nach der Veröffentlichung von 
Inquisition in Sachen DLC und Er- 
weiterungen passiert, sei für die 
Entwickler auch noch kein The- 
ma: „Es gibt neue Plattformen, 
den Konsolen-Generationswech- 
sel, eine neue Engine und gewal- 
tige Ansprüche an das Spiel: der 
Level von Open-World-Gameplay, 


den wir wollen, plus die Story in 
Bioware-Qualität — diese Ambitio- 
nen sind so schon irre genug.“ 

Wie Dragon Age: Inquisition 
auf den „alten“ Konsolen aus- 
sehen wird, ist eine ganz andere 
Frage. Das Spiel ist auch für PS3 
und Xbox 360 angekündigt, wird 
aber primär für PS4, Xbox One 
und PC entwickelt, wie Cameron 
Lee bestätigt: „Wir sind uns noch 
nicht ganz sicher, wie wir es auf 
die anderen Plattformen kriegen, 
aber es wird definitiv passieren. 
Wir haben so viele Fans, die nicht 
so schnell auf die neuen Konsolen 
upgraden.“ Angesichts der mögli- 
chen Qualitätsunterschiede soll- 
ten die sich aber vielleicht ernst- 
haft Gedanken über eine baldige 
Anschaffung machen: „Auf neu- 
en Konsolen und High-End-PCs 
wirst du eine viel detailliertere 
und umfassendere Welt sehen. 
Schließlich ist die Simulation 
solcher lebendigen Umgebun- 
gen eine Stärke der Next-Gen- 
Plattformen, begünstigt durch 
eine Vielzahl an Shadern oder 
fortschrittlicher Effekte, wie bei- 
spielsweise die realistischen Bil- 
dung von Wasserpfützen, sobald 
es in der virtuellen Welt regnet. 
Solche optische Spielereien er- 
fordern in einer großen offenen 
Umgebung Unmengen an Grafik- 
power und Rechenkraft.“ 


Heinrich Lenhardt * Redakteur 


Dragon Age 2 war kein schlechtes, aber ein 
enttäuschendes Spiel: knapp, linear, voller 
Einschránkungen — und damit das Gegenteil von 
dem, was Rollenspieler eigentlich wünschen. 
Aber man ist ja lernfáhig, Dragon Age: Inquisi- 
tion bekam neben längerer Entwicklungszeit 
zeitgemäße Technologie spendiert, die Offenheit 
und Dynamik in erweiterte Spielregionen bringt. 
Kombiniert mit den Gruppenkämpfen (die neue 
taktische Kamera wirkt genial!) und starker 
Handlung kann das richtig gut werden. Was 

mir noch fehlt ist ein Gefühl für den Spielfluss 
zwischen den Story- und Erkundungsabschnitten. 
Hoffentlich sind die Gebiete groß genug! 


Dar ME 1 

Wir durften das Bioware- quartier 
in Edmonton (Kanada) besuchen, um uns 
ausgiebig über das Spiel zu informieren. 


"Heinrich Lenhardt ist freier Mitarbeiter ung 
USA-Korrespondent für Computec Media? 
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ENTWICKLER ` 
Die Dragon Age Macher produzierten Rollenspiel- 
Meilensteine wie KotOR oder Baldur's Gate! 


ALTERNATIVE Mass Effect 1 - 3 
Die berühmte Rollenspiel -Trilogie (auch von Bioware) 
entführt euchi in ein fesselndes Weltraumabenteuer. 
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Vielseitig: In Kämpfen greift Antiheld Christopher auf allerlei. 
Dese Tricks zurück, um mit seinen Widersachern fertigzuwerden. 
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Alle Bilder: Topware Interactive 
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A E Raven's Cry 
Neuer Entwickler, RPG-Elemente und für PS4: 
SN Das Piratenabenteuer nimmt Formen an! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Die Games an, zusammen mit dem 
Geschichte hinter Raven’s deutschen Publisher Topware In- 

Cry ist schon etwas teractive an einem Action-Adven- 

kurios. Zur Zeit der ture mit düsterem Piraten-Setting 

Spielemesse E3 im zu arbeiten. Held oder besser An- 

Jahr 2011 kündigte tiheld des Abenteuers war Christo- 

das kurz zuvor ins Leben gerufene pher Raven, der von Rachegefühlen 
finnische Entwicklerstudio Octane getrieben die Karibik durchstreift. 


Keine Kompromisse, keine Reue: Antiheld Christopher 
Raven ist auf einem blutigen Rachefeldzug: 
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Brutal: Als kleines Kind verlor Christopher seine linke Hand. Die Hakenpro- 
these sorgt in Kämpfen und Schleicheinlagen für fiese Finishing Moves. 


Nach der Ankündigung tauchte 
Raven's Cry dann nur noch spora- 
disch auf Spielemessen auf und es 
war offensichtlich, dass der Titel 
keine groBen Fortschritte machte. 

Vor etwa einem Jahr beschloss 
Topware dann, die Zusammenar- 
beit mit Octane Games zu beenden 
und stattdessen Reality Pump mit 
der Fertigstellung zu betrauen. Eine 
nachvollziehbare Entscheidung, 
schließlich arbeitet Topware schon 
mehrere Jahre mit dem polnischen 
Studio zusammen. Gemeinsam ver- 
öffentlichte man unter anderem die 
RPGs Two Worlds 1 & 2. 

So ist es auch nicht ver- 
wunderlich, dass Reality Pump 
Raven's Cry komplett umkrempelt 
und aus dem einstigen Action- 
Abenteuer ein Open-World-Rol- 
lenspiel macht. Anfang Márz lud 
uns Topware exklusiv nach Kra- 
kau ins Hauptquartier des polni- 
schen Studios ein, damit wir uns 
selbst ein Bild davon machen kón- 
nen, welche Fortschritte der Ti- 
tel seit dem etwas überraschen- 
den Entwicklerwechsel gemacht 
hat. Einen ganzen Tag lang durf- 
ten wir den Programmierern und 
Grafikern bei der Arbeit über die 
Schulter schauen, konnten Inter- 
views mit wichtigen Team-Mitglie- 
dern führen und am Ende Raven's 
Cry sogar selbst ausprobieren. 
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Blutige Vendetta 

Bevor wir die überarbeitete Spiel- 
mechanik des neuen Raven's Cry 
näher beleuchten, wenden wir uns 
kurz der Story zu. Diese hat sich im 
Vergleich zur Urfassung kaum geán- 
dert. Ihr spielt ausnahmsweise mal 
nicht den sympathischen Gutmen- 
schen, der angetrieben von hehren 
Motiven seinen Rachefeldzug links 
liegen lásst, um hilflose Kátzchen 
aus Bäumen zu retten oder Groß- 
müttern über die StraBe zu helfen. 
Das passt weder zu ihm noch zur 
düsteren Hintergrundgeschich- 
te. Christopher Raven würde wohl 
eher die Oma am Haken durch den 
Dreck ziehen und die Katze mit der 
Muskete runterballern. Aber wie ist 
der Protagonist von Raven's Cry so 
geworden? 

Zu Beginn des Spiels erfáhrt 
Christopher, dass der Mann, der vor 
vielen Jahren seine Familie ermor- 
det und ihm die Hand abgehackt 
hat, móglicherweise noch lebt. Ge- 
trieben von krankhaften Rache- 
gefühlen, durchstreift der erbar- 
mungslose Antiheld daraufhin als 
Pirat die Karibik. Reality Pump ver- 
spricht für die Quests von Raven's 
Cry zudem moralische Entschei- 
dungen, wobei ihr aber nicht wie üb- 
lich zwischen einer guten und einer 
bósen Variante wáhlen dürft. Die 
Frage ist eher: Seid ihr fies oder un- 


———— 
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- Malerisch: Eine atmosphärische, hübsch inszenierte >, 


Spielwelt ist eines der Aushángeschilder von Raven's Cry. х 5 


Schockierend: Öffentliche Hinrichtungen gehörten in der 
Karibik des 18. Jahrhunderts noch zum traurigen Alltag. ч 
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Mach's wie Sam: In der Version, die wir anspielen durften, waren die Schleicheinlagen noch nicht 
vollstándig implementiert. Sie sollen laut Reality Pump eines der Highlights im Spiel darstellen. 


d 


play? im Gespräch mit Tadeusz Zuber 


„Wir haben Raven’s Cry fast 


von Grund auf 


паспі“ 


lay*: Raven's Cry war nicht immer euer 
Spiel. Ist es ein komisches Gefühl, das Pro- 
jekt eines anderen Teams fortzuführen? 
Tadeusz Zuber: „Anfangs schon, aber dann 
haben wir Raven's Cry zu unserem Spiel ge- 
macht. Nachdem Topware uns gebeten hat, 
das Projekt fortzuführen, war der ursprüng- 
liche Plan, die aktuelle Version des Spiels 
als Basis zu nehmen und diese in jeglicher 
Hinsicht zu verbessern. Es hat sich schnell 
herausgestellt, dass dies nicht möglich ist. 
Die Entwickler von Octane Games verwen- 
deten für Raven's Cry Tools und Engines, mit 
denen wir nicht ganz so vertraut sind. Daher 
fiel uns die Entscheidung leicht, auf unsere 
eigene, dafür gut geeignete GRACE-2-Engine 
zu wechseln. Wir haben Raven's Cry fast von 
Grund auf neu gemacht." 


lay?: Lag das an der schlechten Technik 
des ursprünglichen Raven's Cry? 
Tadeusz Zuber: „Wir kennen unsere Engine 
natürlich bis ins kleinste Detail. Octane Games, 
die ursprünglichen Entwickler, haben mit einer 
selbst erstellten Engine gearbeitet und Havok 
für alle Physik-Geschichten verwendet. Wir 
haben noch nie zuvor mit Havok gearbeitet und 
müssten uns logischerweise da erst einmal 
einarbeiten. AuBerdem ist man bei Problemen 
mit gekauften Engines immer sehr auf den 
Kundenservice des Herstellers angewiesen. 
Und das kann den Produktionsprozess teilwei- 
se empfindlich stóren." 
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play*: Worin liegen denn die Vorteile eurer 
GRACE-2-Engine? 

Tadeusz Zuber: „Das liegt auf der Hand: Wir 
kennen die GRACE-2-Engine in- und auswen- 
dig. Außerdem haben wir eigene Tools für alle 
wichtigen Teilbereiche des Spiels, die es uns 
ermöglichen, schnell und problemlos Ände- 
rungen durchzuführen. Die Verwendung einer 
selbst geschriebenen Engine sorgt außerdem 
dafür, dass wir uns über Grafik keine großar- 
tigen Gedanken machen müssen. Wir können 
uns voll aufs Gameplay konzentrieren.“ 


р Wie viel konntet ihr denn vom 
ursprünglichen Spiel überhaupt 
übernehmen? 

Tadeusz Zuber: „Eigentlich nur Ideen. 

Wir haben wirklich fast alles neu gemacht: 
Charaktermodelle, Objekte in der Spielwelt, 
Schiffe — all das stammt von uns. Die Hin- 
tergrundgeschichte bleibt zwar dieselbe, wir 
mussten aber Teile davon umschreiben, da- 
mit sie zu unserem Rauen e Cry passt.“ 


р Raven's Cry ist ja ein Open-World- 
Spiel — wie schafft ihr es bei einem solchen 
Titel, die Spannung hoch zu halten? 
Tadeusz Zuber: „Das ist gar nicht so ein- 
fach. Unsere Philosophie ist: Der Spieler soll 
in regelmäßigen Abständen etwas Neues 
erleben. Das kann eine neue Gameplay-Me- 
chanik wie das Schleichen sein oder ein Ort, 
der sich komplett vom bisherigen Szenario 
unterscheidet. Die Einführung der Seege- 
fechte ist ein wichtiger Punkt im Spielverlauf, 
ebenso wie Schatzsuche-Nebenquests oder 
eine neue Kampffáhigkeit. Dieses Konzept 
ziehen wir, soweit das móglich ist, von An- 
fang bis Ende durch." 


menschlich? Entscheidungen, die 
ihr im Laufe der Geschichte oder 
in Nebenquests trefft, beeinflussen 
über ein Reputationssystem unter 
anderem, wie Einheimische oder 
Soldaten der sechs Fraktionen auf 
euch reagieren. Euer Verhalten in 
besonderen, wichtigen Story-Missi- 
onen bestimmt zudem, welche der 
beiden Endsequenzen des Spiels ihr 
zu sehen bekommt. 


Segel setzen, Kanonen ausrichten! 
Seegefechte sind ein interessanter 
Bestandteil von Raven's Cry. Sie 
machen etwa 15 Prozent des Ge- 
samtumfangs des Spiels aus. Bei 
unserer Anspielsession erwiesen 
sich die zünftigen Seescharmützel 
als spaßige Abwechslung, sobald 
man sich mit der nicht ganz ein- 
fachen Kontrolle der Schiffe ver- 
traut gemacht hatte. Die Entwick- 
ler setzen bei den Seegefechten 
zwar auf Authentizitát und Realis- 
mus, aber ohne es damit auf die 
Spitze zu treiben. Das fällt sofort 
bei der Steuerung auf: Um Fahrt 
aufzunehmen, müsst ihr euren 
Seelenverkáufer erst einmal rich- 
tig in den Wind drehen. Die Ma- 
ximalgeschwindigkeit eines Schif- 
fes hàngt von diversen Faktoren 
ab, vor allem aber von der Größe 
eures Schiffs. 


In einer der beiden vorgefertigten 
Schlachten steuerten wir eine klei- 
ne, wendige Schaluppe, die jedoch 
nur über wenige Kanonen verfügte. 
Im zweiten Gefecht, bei dem wir ge- 
gen eine kleine Armada von gegne- 
rischen Schiffen antraten, steuerten 
wir eine tráge Galeone mit groBem 
Wendekreis, aber dafür exzellenter 
Feuerkraft. 


Viel zu tun auf hoher See 

Unabhängig von der Art eures 
Schiffs ist die Auswahl an Munition. 
Mit Kanonenkugeln schlagt ihr Lö- 
cher in den Rumpf, Kettengeschos- 
se zerstören Segel oder Masten und 
Schrapnell-Munition dezimiert die 
Crew eures Gegners. Letzteres ist 
ein Muss, wenn ihr plant, das feind- 
liche Schiff zu entern statt es zu ver- 
senken. Ob ihr euch Langstrecken- 
gefechte oder Schusswechsel aus 
nächster Nähe mit euren Kontra- 
henten liefern wollt, bleibt bei den 
Seegefechten von Raven’s Cry euch 
überlassen. Man entwickelt relativ 
schnell ein Gefühl dafür, welcher 
Neigungswinkel der Kanonen für 
welche Entfernung zum Feind op- 
timal ist. Über Sieg oder Niederla- 
ge auf See entscheiden aber auch 
noch andere Faktoren, zum Beispiel 
die Qualität eurer Crew oder diverse 
Upgrades, die ihr für das Schiff er- 
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Neuer Motor für Raven's Cry: Die GRACE-2-Engaine 


Bei Reality Pumps Version des düsteren Piratenabenteuers kommt erst- 
mals die Weiterentwicklung der hauseigenen GRACE-Engine zum Einsatz. 


Was die Jungs von Reality Pump in technischer Hinsicht draufhaben, konnten sie dank der 
selbst programmierten, vielseitigen und performanten Graphics Rendition and Creation 
Engine (GRACE) schon bei Two Worlds 2 (PC, Xbox 360) beweisen. Der bei Raven's Cry zum 
Einsatz kommende Nachfolger verfügt über alle gángigen grafischen Special Effects. Die 
Engine ermóglicht es den Programmierern auch, bei der Entwicklung auf verschiedenen 
Plattformen die Elemente des Spiels den Erfordernissen des jeweiligen Systems anzupas- 
sen. Mit anderen Worten: Bei einem Titel wie Raven's Cry, der für PS3, Xbox 360, PS4, Xbox 
One und PC erscheinen soll, wird die Entwicklung nicht lánger durch die Unzulánglichkeiten 
des schwáchsten Systems beeintráchtigt. Wenn das wie versprochen klappt, wáre das ein 
riesiger Fortschritt für die Entwicklung von Multiplattform-Titeln. Lediglich die PS3-Fassung 
bekommt wegen der ungewöhnlichen Architektur der Konsole eine Extrawurst. 


Г 


l Two Worlds 2 (PC 


werbt. Gerade wenn ihr selbst auf 
Kaperfahrt gehen wollt, sind solche 
Aufwertungen unverzichtbar. 

Wer keinen Spaß an den Gefech- 
ten auf hoher See hat, kann bei den 
Reisen von einem Hafen zum nächs- 
ten einen Teil dieser Scharmüt- 
zel umgehen. Wie das zufällige Zu- 
sammentreffen mit einem anderen 
Schiff ausgeht, hängt auch von eurer 
Beziehung zu der jeweiligen Frakti- 
on ab, der es angehört. Wenn ihr auf 
andere Piraten trefft, solltet ihr euch 
entweder schnell auf einen Kampf 
einstellen oder gleich das Weite su- 
chen. Glaubt man den Entwicklern, 
haben wir im Rahmen des Studiobe- 
suchs nur einen kleinen Teil dessen 
gesehen, was in Sachen Seefahrt bei 
Raven’s Cry möglich ist. 


Riesige, atmosphärische Spielwelt 
Deutlich mehr Zeit als auf See ver- 
bringt ihr natürlich an Land. Rea- 
lity Pumps Version der Karibik im 
18. Jahrhundert ist voller interes- 
santer Orte, ein wahres Eldorado für 
Entdecker. Wie es sich für ein Pira- 
tenspiel gehört, könnt ihr an vielen 
Stellen an Land gehen und dort alte 


Tempel erforschen oder im Dschun- 
gel nach Schätzen graben. Darü- 
ber hinaus besucht ihr atmosphä- 
risch in Szene gesetzte Hafenstädte 
wie Port Royal auf Jamaika, Carta- 
gena im heutigen Kolumbien oder 
Bridgetown auf Barbados. Christo- 
pher Ravens Heimat im Spiel ist die 
Insel St. Lucia, die wir im Rahmen 
des Entwicklerbesuchs ebenfalls 
erkunden durften. Das Eiland ist 
für den Protagonisten so etwas wie 
ein sicherer Hafen, den ihr stets 
ansteuern kónnt, wenn ihr anders- 
wo gerade für eure Verbrechen ge- 
sucht werdet. Hier kónnt ihr, wie in 
allen anderen Háfen von Raven's 
Cry, Crew-Mitglieder anheuern, 
Handel treiben, Ausrüstung kaufen 
und natürlich. zahlreiche Quests 
erledigen. Das hübsch und atmo- 
sphárisch in Szene gesetzte St. 
Lucia gab uns schon einmal einen 
Vorgeschmack darauf, was uns an 
anderen Orten im Spiel erwartet. 
Das Highlight war der Besuch einer 
herrlich heruntergekommenen Ka- 
schemme, in der eine illustre Band 
stimmungsvolle Piratenlieder zum 
Besten gab. 


: > 
Realistisch: Schießeisen waren zur Piratenzeit einmal ver- 
wendbare Wegwerfwaffen. Und wehe, das Pulver wurde nass! 
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Viel Arbeit für die Entwickler 

Die Anspielversion vermittelte ei- 
nen ersten Eindruck davon, was den 
Spieler in der rauen Piratenwelt von 
Raven’s Cry erwartet. Eine ernst- 
hafte Einschätzung des Titels war 
auf dieser Basis aber nicht mög- 
lich, weil schlichtweg noch zu viele 
Spielmechanik-Features entweder 
gar nicht oder nur unvollständig im- 
plementiert waren. Zum Beispiel das 
Kampfsystem: Für das fertige Spiel 
versprechen die Entwickler schnel- 
le und brutale Hack&Slay-Gefechte, 
bei denen aber auch Taktik (parieren 
und ausweichen) eine wichtige Rol- 
le spielen soll. Ähnlich flüssig wie in 
Assassin’s Creed 4, jedoch deutlich 
stärker auf offensive Aktionen ausge- 
richtet als in Ubisofts Piratenaben- 
teuer. Aktuell hat der Protagonist 
noch nicht viel mehr als ein paar 
dreckige Tricks, simple Schwert- 
hiebe, Parieren und fiese Finishing 
Moves drauf. Wir durften auch eine 
unrund wirkende Schleichsequenz 
absolvieren, bei der unser Antiheld 
Eingeborene mit Stealth-Attacken 
aus dem Weg räumte. Eine weite- 
re Unbekannte ist Christophers Ra- 
benbegleiter, der sowohl in Kämpfen 
als auch beim Erkunden von Arealen 
eine Rolle spielen soll. Das vielseitige 
Vógelchen glänzte bei unserem Be- 
such aber mit Abwesenheit. 

Ein großes Fragezeichen steht 
auch noch hinter den RPG-Elemen- 
ten im Spiel, denn davon war in Kra- 
kau nichts zu sehen. Christopher 
soll im Spiel über 25 auflevelbare 
Skills verfügen. Die nótigen Erfah- 
rungspunkte dafür soll es für erledig- 
te Quests und Gegner geben. Was 
sonst in Sachen Charakterentwick- 
lung geplant ist, steht bisher noch 
in den Sternen. Wir sind aber guter 
Dinge, dass die Two Worlds-Schóp- 
fer das hinbekommen werden. 


Genug Zeit dafür sollten die Ent- 
wickler haben. Wie uns Topware im 
Rahmen der Veranstaltung verriet, 
soll Raven's Cry nicht wie ursprüng- 
lich geplant am 7. Mai erscheinen, 
sondern erst im Spátsommer 2014. 
Angesichts der Vielzahl an offenen 
Quests für Reality Pumps Program- 
mierer und Grafiker eine sehr gute 
Entscheidung. WF 


Meinung { 
„Noch ziemlich unfertig, das 
Potenzial ist aber unverkennbar!" 


Wolfgang Fischer Redakteur 


Das Grundgerüst steht, jetzt ist es am Team von 
Reality Pump, aus der Vielzahl von aufwendigen 
(stellenweise noch nicht mal implementierten) 
Features ein langfristig motivierendes, abwechs- 
lungsreiches Abenteuerspiel zu machen. Ob 

das gelingt, kónnen wir anhand des Gesehenen 
noch nicht sagen, dafür war die im Rahmen des 
Entwicklerbesuchs gezeigte Version noch viel zu 
unfertig. Was wir bislang gespielt haben, machte 
aber wirklich Lust auf mehr. Vor allem die düstere 
Hintergrundgeschichte und der fiese Hauptcha- 
rakter haben es mir angetan. Was die Technik 
angeht, mache ich mir dank GRACE-2-Engine gar 
keine Sorgen. Die neue Reality-Pump-Fassung 
von Raven’s Cry sieht deutlich besser aus als die 
Urversion von Octane Games. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben auf PC diverse Abschnitte des Spiels im 
Rahmen eines Entwicklerbesuchs gespielt. Eine ech- 
te Einschätzung des Titel ist noch nicht möglich. 


Infos 


HERSTELLER... Topware Interactive 
ENTWICKLER Reality Pump 
Von den polnischen Entwicklern stammt unter 


anderem die Roll ihe Two Wo 
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Nachtschwärmer: Im Städtchen Salem 
sucht Ronan nach seinem Mörder. 


Murdered: Soul 


Die Geister, die ich rief, die werd ich nicht mehr los — in Ronan O'Connors 


Suspect 


Fall vor allem deswegen, weil er selbst als ruhelose Seele durch die Welt wandelt. 


VENTURE Murdered: Soul 
Suspect versetzt euch in die Rolle 
des amerikanischen Ex-Polizisten 
Ronan O’Connor. Im unter Horror- 
story-Fans bekannten Städtchen 
Salem segnet er schon in den ers- 
ten Spielminuten das Zeitliche. Der 
Grund: ein Sturz aus dem vierten 
Stock mit einer anschließenden, 
unangenehm hohen Dosis an Pis- 
tolenkugeln in die Brust. Wo es in 
anderen Spielen „Game Over“ hei- 


ys 


Е » А 1 ї 
Kopfnuss: Die Kämpfe gegen Dese: 


Dämonen erweisen Sich als Rätseleinlagen. 
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Ben würde, legt Ronan aber erst so 
richtig los und macht sich auf, als 
Untoter seinen mysteriósen Mór- 
der zu jagen. Dazu greift er vor al- 
lem auf seine deduktiven Fáhigkei- 
ten zurück, die er sich in seinem 
zu Lebzeiten ausgeübten Beruf als 
Polizist zu eigen gemacht hat. Ihr 
durchstreift also Tatorte, sammelt 
allerlei Beweise und Hinweise und 
kombiniert diese anschlieBend, um 
in typischer Adventure-Manier wei- 


ter in der Story voranzuschreiten. 
Das funktioniert zwar, läuft aber 
zumindest in der Preview-Version, 
in der wir uns durch die ersten paar 
Spielstunden des  geistreichen 
Abenteuers rátselten, ausgespro- 
chen linear ab und bietet keiner- 
lei Improvisationsspielraum. Das- 
selbe gilt für die „Kämpfe“ gegen 
Dämonen. Diese sind in Wahrheit 
ebenfalls kleine Puzzles. Es geht 
nicht darum, den bösen Gesel- 
len mit Schmackes die Rübe ein- 
zuhauen, sondern sich möglichst 
unentdeckt von hinten an sie he- 
ranzuschleichen. Ist euch das ge- 
lungen, fährt Ronan in sie hinein 
und bringt sie zum Implodieren. 
Hilfreich, um unbemerkt hinter 
die gruseligen Bösewichte zu ge- 
langen, sind Ronans diverse Geis- 
ter-Fähigkeiten. Die außergewöhn- 
lichste darunter: Er kann durch 
Wände und Gegenstände einfach 
hindurchspazieren. Blockiert wird 
er nur von speziell markierten Ge- 
genständen sowie den Außenmau- 


ern von Gebäuden. Zudem kann er 
in die Köpfe von NPCs fahren und 
sie indirekt beeinflussen. So ruft er 
etwa einer Zeugin seines Mordes 
ein übergangenes Detail ins Ge- 
dächtnis, damit sie sich an einen 
bestimmten Sachverhalt erinnert, 
liest die Gedanken der ahnungs- 
losen Lebenden oder beobachtet 
durch ihre Augen die Welt. Diese 
Kräfte sind für die diversen Rätsel 
natürlich von großer Bedeutung. 
So interessant diese Spielidee ist, 
habt ihr auch hier jedoch kaum 
Spielraum, wie ihr vorgehen wollt, 
und müsst dem vorgegebenen Lö- 
sungsmuster folgen. 


Geister-Treiben 

Abseits der Ermittlungen durch- 
streift ihr frei die Straßen von Sa- 
lem. Die Oberwelt fällt dabei re- 
lativ klein aus, wirkt aber stimmig 
umgesetzt. Zudem gibt es eini- 
ges zu entdecken und aufzusam- 
meln: Alleine in unserer Anspiel- 
Session entdeckten wir genug 


Alle Bilder: Square Enix 


play? im Gespräch mit Eric Studer von Airtight Games 


lay*: Was sind die Inspirationen von Murdered: Soul Sus- 
pect, vor allem bezüglich Atmosphäre und Gameplay? 
Studer: New England und speziell die Stadt Salem sind für ihre 
Fülle an Geister-Storys bekannt. Wir wollten die Geschichte eines 
Mannes erzáhlen, der sogar nach dem Tod nicht bereit ist, sein 
Schicksal hinzunehmen. Eine Inspiration fanden wir hier in der 
Figur des John McClane aus Stirb Langsam. Was, wenn McClane 
auf seiner Mission gestorben wäre, aber sein Ziel, die Bösewichte 
der Gerechtigkeit zuzuführen, trotzdem als Geist weiterverfolgt 


Die Spieler sollen die Story gemeinsam mit Ronan aufdecken. 


hátte? Mit diesem Gedanken spielten wir bei der Entwicklung des 
Protagonisten. 


play°: Das iOS- und DS-Spiel Ghost Trick: Phantom Detective 
war keine Inspirationsquelle für Murdered: Soul Suspect? Die 
Prämisse ist doch eine recht ähnliche — man spielt ebenfalls 
einen Verstorbenen, der seinen eigenen Mord aufklären will. 
Studer: Ich denke, wir gehen in eine andere Richtung als Ghost 
Trick — auch wenn es ein tolles Spiel ist. Ghost Trick ist im Grunde 
ein Puzzle-Game, Murdered fühlt sich mehr wie ein auf starken 
Charakteren aufbauendes Adventure an. 


ауз: Abseits vom grafischen Aspekt: Inwieweit werden sich 
die Versionen für PS4 und PS3 unterscheiden? 
Studer: Es wird eventuell geringfügige Unterschiede geben, 
generell wollen wir aber keine Version gegenüber der anderen 
abwerten. Im Großen und Ganzen wollen wir Spielern auf allen 
Plattformen dasselbe Erlebnis bieten. 


play: Wird Ronan im Laufe der Geschichte weitere Geister- 
Fáhigkeiten erhalten? 

Studer: Definitiv! Nicht nur solche, die seinen Ermittlungen die- 
nen, sondern auch bezüglich der Auseinandersetzungen mit den 
Dämonen. Bereits vorgestellt haben wir die Teleport-Fähigkeit, die 
Ronan etwa nach der Hälfte der Story erhält. Über weitere Kräfte 
darf ich aktuell leider noch nicht reden (lacht). 


ауз: Wie groß wird die frei begehbare Oberwelt ausfallen? 
Studer: Wir wollen in dieser Hinsicht logischerweise nicht mit 
GTA konkurrieren. Es wird aber unzählige Geheimnisse, versteckte 


Objekte und Nebenmissionen geben, sodass die Spieler einiges zu 
tun haben werden. 


play*: Apropos versteckte Objekte: Davon gibt es anschei- 
nend wirklich sehr, sehr viele! Was ist die Design-Entschei- 
dung dahinter? 

Studer: Im Rahmen der Handlung kónnen wir nur auf einen 
Bruchteil der Hintergründe zu den Figuren und der Spielwelt einge- 
hen. Anhand der versteckten Objekte können wir sie den Spielern 
trotzdem näherbringen, denn die Items erzählen eigene kleine 
Geschichten. 


lay*: Die Tatort-Ermittlung in der Anspiel-Version war ziem- 
lich linear. Wird es in dieser Hinsicht im spáteren Spielver- 
lauf mehr Freiheiten geben? 
Studer: Die Ermittlungen sind alle relativ fest vorgegeben. Es gibt 
stets eine Konklusion, zu der wir die Spieler hinleiten wollen. Wir 
wollen eine spannende Story erzáhlen und zu viele Entscheidungs- 
möglichkeiten würden dem im Wege stehen. Die Spieler sollen das 
Gefühl erhalten, die Hintergründe der Story gemeinsam mit Ronan 
aufzudecken. 


lay*: Die Kämpfe gegen die Dämonen spielen sich mehr wie 
interaktive Puzzles. War je geplant, die Auseinandersetzun- 
gen physischer zu gestalten? 
Studer: Nein. Die Kämpfe sollten von Anfang an ergänzend zum 
eher intellektuellen Ansatz der Ermittlungen funktionieren. Die 
Spieler sollen über die Auseinandersetzungen nachdenken, eine 
Strategie erarbeiten und nicht einfach wild schlagend auf die 
Gegner zustürmen. 


Collectables, um damit zwei an- 
dere Spiele zu füllen. Weiterhin 
trefft ihr auf den Straßen auf die 
Geister von anderen verlorenen 
Seelen, denen ihr im Rahmen von 
Nebenmissionen helfen könnt. Zu- 
meist ist es dafür vonnöten, wie in 
den Hauptquests eine bestimmte 
Anzahl an in der Gegend verteil- 
ten Hinweisen zu finden. Wir kom- 
men nicht umhin, uns zu fragen, 
ob bei aller Liebe zur spannenden 
Story und zur Atmospháre nicht 


What did A 
most likel 


p? 


Spurensuche: Am Tatort kombiniert ihr 
Hinweise und schlussfolgert so den Tathergang. 


das Gameplay ein wenig auf der 
Strecke bleibt. Trotz der kreativen 
Geister-Kräfte verkommen Haupt- 
und Nebenaufgaben bisher haupt- 
sächlich zu exzessiven Samme- 
leien. Auch die Technik konnte uns 
bisher nur bedingt überzeugen: 
Die von uns gespielte PC-Fassung, 
die jener für die Playstation 4 wohl 
ziemlich ähnlich sein wird, befand 
sich technisch auf dem Niveau ei- 
nes moderat hübschen Playstati- 
on-3-Spiels. Vor allem die Anima- 


e killer e 
pee here > 
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tionen und die Mimik der Figuren 
wirken grobschláchtig und reich- 
lich unnatürlich. Wir hoffen, dass 
das Gameplay im spáteren Spiel- 
verlauf ein wenig mehr Abwechs- 
lung bieten wird als in den ersten 
Spielstunden und dass die Ent- 
wickler bis zum Release noch ein 
bisschen an der Grafik-Schraube 
drehen. Die gelungene Geister-At- 
mospháre kann die spielerischen 
Defizite bis dato nämlich nur be- 
dingt überdecken. LS 


Meinung. т 


Lukas Schmid volontär 


E 


Man merkt, dass die Entwickler wirklich mit Liebe 
an Murdered: Soul Suspect arbeiten. Die Story 
klingt spannend, die Atmospháre ist gelungen 
und die Geisterwelt mitsamt ihren Regeln wirkt 
durchdacht. Jedoch: An relevanten Punkten 

wie der Technik und vor allem bezüglich eines 
etwas anspruchsvolleren Gameplays hapert es 
bisher noch. AuBer durch die Gegend zu rennen 
und allerlei Gegenstánde einzusammeln, gab 

es – zumindest in den Anfangskapiteln, die wir 
spielen durften — wenig anderes zu tun. Aber wer 
weiß: Mit weiteren Geister-Fähigkeiten im Gepäck 
könnte die Detektivarbeit im späteren Spielver- 
lauf noch wesentlich an Reiz gewinnen. 


Wir durften im Rahmen eines Anspiel-Events in 
London die ersten Spielstunden des geistreichen 
Detektiv-Abenteuers selbst erleben. 


Infos 

HERSTELLER nn, О Enix 
ENTWICKLER Airtight Games 
Für die PS3 hat das unabhängige Studio bisher Dark 

Void sowie Quantum Conundrum entwickelt. 
ALTERNATIVE 

Zwar geht es hier weniger übernatürlich zu, das 
Ermittlungs-intensive Gameplay ist aber ähnlich. 

TERMIN 06. Juni 2014 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erháltlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Róhre. 


m Ausgabe 
12/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


Өз Grofie Stárke Өз Dickes Ärgernis 
O Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. August 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


aum dd 10 
720р м] 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Fantastisch gezeichnete Zeichentrick-Optik, zum 
Verlieben charmante Animationen — ein Traum! 


SOUND TTT 
Stereo Dolby Digital 5.1 MI PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Ein Ohrwurm jagt hier den náchsten — einzig die 
fehlende Sprachausgabe nervt ein wenig. 


BEDIENUNG AuHuuuuuuu 9 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion M| 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: unbekannt 


Im Gegensatz zum Vorgánger nochmals deutlich 
verbessert, runder und intuitiver! 


EINZELSPIELER iui d d d d d E 10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Massenhaft Levels, Boni und Sammelobjekte — ihr 
werdet Wochen brauchen! 

MEHRSPIELER dud З 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Bis zu drei weitere Spieler kónnen jederzeit ins 


Geschehen eingreifen — eine Gaudi, die zuweilen 
leider ein bisschen chaotisch wirkt. 


PRO & CONTRA 


& Unglaublich schöne Comic-Grafik 


GRAFIK 


Q23 Geniales Leveldesign, das überrascht und fordert 
ЭЭ Behutsam integrierte Neuerungen 

CH Punktgenaue Steuerung & Kollisionsabfrage 
CH Rücksetzpunkte innerhalb der Levels 


Є) Einige arg frustrierende Levels 


Wertung & Fazit 


Er hüpft, er rennt, er 
macht uns glücklich — 
ein Riesenspaß! 
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GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: MGS 5: Ground Zeroes 
Hört gerade: Motus - Perfection 
Schaut gerade: Premier League auf Sky 


Und sonst: Stehen in den kommenden Wochen einige 
großartige Termine an — Konzerte, Partys, Events, Fußball- 
Spiele! Apropos: Wer mir ne Freude machen will, der stimmt 
bei der Fußball-Aktion der Наѕра (einfach googeln) für den 
SC Vier- und Marschlande. 

Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5 


Flop-Titel der Ausgabe: South Park - Krawall der Langeweile 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Lightning Returns: FF XIII (PS3), Atelier 
Escha & Logy: Alchemists of the Dusk Sky (PS3), Muramasa 
Rebirth (Vita), Heartstone (PC), Civilization 5 (PC) 


Hört gerade: Ständig penetrante Bohrmaschinen 


Und sonst: Hoffe ich inständig, dass die Bauarbeiten im 
Stockwerk unter uns bald mal vorbei sind. Wie soll man bei 
diesem Dauerlärm bitte Texte schreiben? Geschweige denn 
sich sonst irgendwie konzentrieren!? 


Top-Titel der Ausgabe: Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
Flop-Titel der Ausgabe: Raven's Cry 


Uwe Hónig // Redaktion 
Spielt gerade: Pac-Man Championship Edition (PS Vita) 
Hört gerade: Hugo Boston - Air Boss Vol. 4 (soundcloud) 
Schaut gerade: Captain Phillips (Blu-ray) 


Und sonst: Der nahende Sommer ist deutlich zu spüren! 
Einerseits anhand der Rekordtemperaturen im März und 
andererseits wegen meiner gereizten Nasenschleimhaut. 
Offenbar schwirren schon eine Menge Pollen herum und sor- 
gen für nette Niesanfälle, vor allem nachts ein Riesenspaß. 


Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Flop-Titel der Ausgabe: Earth Defense Force 2025 


Matthias Schóffel // Layout 
Spielt gerade: Tischkicker 
Hört gerade: Sum 0))) & Ulver - Terrestrials 


Liest gerade: Eric Pfeil - Komm, wir werfen 
ein Schlagzeug in den Schnee 


Und sonst: Der menschliche Kürper wird mit zunehmendem 
Alter immer rätselhafter. Seit der Orthopäde Einlagen verschrie- 
ben hat, die mitunter auch getragen werden, lässt der Harndrang 
nach. Wo ist der Zusammenhang — auch mit dem Foto rechts? | 


Top-Titel der Ausgabe: Infamous: Second Son 
Flop-Titel der Ausgabe: Rambo: The Video Game 


Lars Kromat // Layout 


Spielt gerade: http://gabrielecirulli.github.io/2048/ 
Hört gerade: Dies, das und jenes ... 


2048 
Schaut weiterhin: Let's Play DayZ mit Sarazar & Co. 


Und sonst: Jeden Monat die gleiche Prozedur: Teamseite 
füllen. „Und sonst?“ Wen interessiert das? Was soll ich denn 2 
hier schreiben? Das monatliche Foto ist ja schon schwierig 
genug ... und dann auch noch Text? Nein! Revolution!!!1!!elf! 
Top-Titel der Ausgabe: Watch Dogs 


Flop-Titel der Ausgahe: Final Fantasy X ... blabla 


Spielt gerade: Hearthstone (PC), Diablo 3 (PS3) PY 
Hürt gerade: Iced Earth, Iron Maiden, alte Unleashed-Sachen 
Schaut gerade: House of Cards, Bored to Death 


Und sonst: Hat sich mal wieder einen Außeneinsatz 
gegönnt. Kurzausflug ins polnische Krakau, um bei den 
Entwicklern von Reality Pump das Piratenabenteuer Raven's 
Cry anzuspielen. Ist jetzt schon wieder urlaubsreif und freut 
sich daher auf die zweite Elternzeit im Juni. 


Top-Titel der Ausgabe: Infamous: Second Son 
Flop-Titel der Ausgabe: Earth Defense Force 2025 -—-—— | 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Infamous: Second Son, NBA 2K14 = 
Hürt gerade: Grand Magus, Killer Be Killed 
Sucht gerade: nach einem neuen Auto. Motor-Tod. 


Und sonst: Durfte die letzten Tage die Erfahrung machen, 
wie es ist, ohne Auto zu leben. Die Erkenntnisse: U-Bahnen 
sind auch in Fürth scheiße, mein Fahrradlicht ist kaputt, der 
Fußweg zum Verlag ist gar nicht sooo weit, täglich 10-15 km 
Laufen hält fit, vernünftige Kopfhörer sind ein Segen. 


Top-Titel der Ausgabe: Infamous: Second Son 
Flop-Titel der Ausgabe: Rambo: The Video Game 


Spielt gerade: FIFA 14, Grid 2, Splinter Cell: Blacklist m — 5 Ka Ke 
Hürt gerade: Cancer Bats, Madball, Bad Religion | H 
Schaut gerade: The World's End (Blu-ray) 


Und sonst: Bin ich gerade dank der Arkham-Knight- 
Vorschau wieder voll auf dem Superhelden- und Comic-Trip. 
Die groß angepriesene Fürth-Con vor Ort war zwar ziemlich 
lächerlich, dennoch habe ich mir vorgenommen, die nächsten 
Feierabende mit guten Comic-Büchern ausklingen zu lassen. 


Top-Titel der Ausgabe: Infamous, Arkham Knight 
Flop-Titel der Ausgabe: Basement Crawl 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Assassin's Creed 4 - Black Flag 


Hürt gerade: Verschiedenes auf KEXP 
Schaut gerade: Moderne Zeiten 


Und sonst: Bestens, dass meine Bienchen wieder fleißig um 
die Häuser fliegen und Pollen holen! Trotz meiner nachlässi- 
gen Pflege haben sie den Winter richtig gut überstanden. Wie 
gut, wenn sie wissen, wer ihre wahre Königin ist! 


Top-Titel der Ausgabe: Infamous: Second Son 


Flop-Titel der Ausgabe: Rambo: The Video Game 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: Dark Souls 2 
Hört gerade: Sepultura 
Schaut gerade: King of Queens 


Und sonst: Freut sich, dass der Frühling eine kleine Pause 
einlegt - denn so bleibt mehr Zeit für Dark Souls 2. Sobald 
ich das durchgespielt habe, folgt Infamous: Second Son. 
Meinetwegen kann’s mit dem Schmuddelwetter erst mal 
so weitergehen. 

Top-Titel der Ausgabe: Infamous: Second Son = 


Flop-Titel der Ausgabe: LEGO Hobbit 


play? 49 


ACTION | Als Superheld bat man es 
nicht leicht. Ständig wird man mit 
grün ....nee, Moment. Mist, das hat- 
ten wir ja eben erst. Gerade einmal 
zwei Monate ist es her, dass Journa- 
listen das erste Mal Hand an /nfa- 
mous: Second Son legen und zudem 
mit den Entwicklern plaudern durf- 
ten. Und dies warf im Laufe unse- 
rer Cover-Story in Ausgabe 03/2014 
mehr Fragen auf als ein Talkshow- 
Auftritt von Tom Cruise. Mittlerweile 
liegt uns jedoch die Testversion vor 
und nach einem Wochenende vol- 
ler FuBball, Bier und /nfamous ha- 
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ben wir alle Antworten parat. Und 
das.Beste: Wir teilen sie euch auch 
noch mit! 


Dem Indianör ist nichts zu schwör 
Mittlerweile wissen wir natürlich 
auch, worum es nun genau in Se- 
cond Son geht, doch spoilern wol- 
len wir das an dieser Stelle nicht: 
Wie schon bei den Vorgángern ist die 
Story gut erzáhlt und untermauert 
die leicht chaotische Open-World- 
Keilerei mit einer dringend benótig- 
ten Substanz, gibt dem Gameplay 
also erst seinen Sinn. 


л dal Wir haben das Superheld 
—gespielt und liefern euch alle Infos zum wichtigsten PSA-Spiel dieses Halbjahres. 


"~ 
b, 
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Lediglich die Ausgangslage der Sto- 
ry-sei-verraten;-denn die wird euch 
gleich Im Tutorial erklärt, Hauptcha- 
rakter Delsin und sein álterer Bru- 
der Reggie leben in lándlicher Idylle 
auBerhalb von Seattle im Reservat 
ihres Akomish-Indianerstamms. Al- 
les scheint in bester Ordnung zu 
sein, bis auf die Tatsache, dass der 
rebellische Sprayer Delsin hier und 
da mit seinem Polizisten-Brüderlein 
aneinandergerát. Dann jedoch ver- 
unglückt plótzlich ein Gefangenen- 
transporter auf der Hauptstraße. Als 
Delsin einen Überlebenden aus dem 


Wrack ziehen will, absorbiert er die 
Superkráfte des Háftlings — zu sei- 
nem eigenen und- seines. Bruders 
Entsetzen. Kurz darauf taucht auch 
das DUP auf, eine Regierungsorga- 
nisation, die nach den Ereignissen 
von /nfamous 2 sieben Jahre zuvor 
gegründet wurde. Ihr Ziel: alle Con- 
duits, oder „Bioterroristen“ wie sie 
sie nennen, in einen speziellen Knast 
verfrachten. Der Anführerin des 
DUP, Brooke (selber ein Conduit), 
gefállt es dabei gar nicht, dass Delsin 
ihr seine neuen Superkráfte verheim- 
licht, lásst ihn aber seltsamerweise 
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Brennstoff: Größere Gegneransammlungen — womöglich noch mit 
gepanzertem Fahrzeug — erledigt ihr schnell und effektiv mit Rauchgranaten. 


laufen. Dafür greift sie den gesamten 
Akomish-Stamm an und verletzt den 
Grofiteil der Ureinwohner mithilfe ih- 
rer Betonkráfte. Und genau dies ver- 
sucht Delsin im Verlauf von Second 
Son geradezurücken: Er will das in 
Seattle ansássige DUP aufhalten und 
seinen Stamm retten. Wirkt die Hin- 
tergrundgeschichte auf den ersten 
Blick noch etwas konstruiert, fügt sie 
sich im Spiel wirklich gut zusammen 
und wird auch in einem ansprechen- 
den Tempo erzáhlt. Warum das DUP 
jedoch so handelt, wem Delsin in Se- 


Die Vorgän 


er 


Sieben Jahre sind vergangen, seit Cole in den beiden ersten /nfamous-Spielen Empire City und New Marais 


attle begegnet und wie das Ganze 
letztendlich ausgeht — das solltet ihr 
selbst erleben. 

Bei alledem ist natürlich die Prä- 
misse interessant, dass ihr einen re- 
bellischen Tunichtgut dabei beglei- 
tet, wie er erwachsen wird und Dinge 
wie Verantwortungsbewusstsein und 
Moral erlernt — zumindest wenn ihr 
dem guten Karma-Pfad folgt. Wie in 
den Vorgängern auch lässt sich die 
Story auf zwei vóllig unterschiedli- 
che Arten beenden. Statt ein selbst- 
loser Streiter für das Recht zu wer- 


den, kónnt ihr euch auch wie der 
letzte Drecksack verhalten, morden, 
prügeln und nur das tun, was euch 
selbst nützt. Dieses Karma-System 
zieht sich durch das ganze Spiel, 
Story-Missionen verzweigen sich in 
gute und bóse Varianten, ihr kónnt 
Nebenfiguren ausliefern oder ihnen 
helfen, ihr kónnt im Tutorial sogar 
euren Stamm hintergehen, um eure 
eigene Haut zu retten. Gleichzeitig 
habt ihr auch bei den vielen kleinen 
Nebenaufgaben die Möglichkeit, 
postiv oder negativ in Erscheinung 


unsicher gemacht hat — und doch sind die Auswirkungen der Story auch in Second Son spürbar. 


Explosion mpire City is 
doch die „Ray Sphere", die 
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Nunaer, eri 
Explosion auslóst, in einem 
Paket. Diese setzt die Conduit-Kráfte frei und verwandelt 
unbescholtene Bürger in Menschen mit Superfähigkeiten. 
Cole selbst kontrolliert fortan Elektro-Kräfte und versucht 


kommt, sein Kumpel Zeke, der Cole unterstützt, sowie 
FBI-Agentin Moya, die Cole zur Zusammenarbeit überre- 
det, um die Ray Sphere zu finden. Hauptantagonist ist der 
mysterióse Kessler, der ein düsteres Geheimnis birgt — das 


wollen wir euch jedoch nicht unbedingt spoilern, da es in 
einem fantastischen Twist mündet. 


Infamous 2 setzt einige Monate nach Coles Kampf gegen 
Kessler ein. Cole bereitet sich auf die Ankunft eines rie- 
sigen Monster-Conduits namens The Beast vor, die ihm 
Kessler prophezeite. Als es zum Kampf kommt, unterliegt 
Cole und flieht mit Zeke und der NSA-Agention Kuo nach 
New Marais. The Beast zerstört Empire City daraufhin 
vollständig und folgt den dreien, wobei es eine Schneise 


der Verwüstung hinterlásst. 
bekommt es Cole mit dem Großindustriellen Bertrand zu 


In New Marais unterdessen 


zu treten. All das ist eine natürliche 
Weiterentwicklung des Karma-Sys- 
tems der Vorgänger, auch wenn ein 
Quantensprung ausbleibt: Wer eines 
der anderen beiden Spiele gezockt 
hat, wird von den Entscheidungen 
und Konsequenzen kaum mehr 
überrascht. Passanten reagieren auf 
euren Ruf, ihr erhaltet ein paar spe- 
zielle Fáhigkeiten als guter oder bó- 
ser Übermensch, die Missionen und 
Zwischensequenzen unterscheiden 
sich, und euer Look ändert sich, un- 
ter anderem durch — Trommelwirbel 


tun, der Conduits wie die Pest hasst und schnell auch Cole 
auf dem Kieker hat. Wáhrend er sich also gegen Bertrand 
wehren muss, ist er weiterhin darauf bedacht, sich auf die 
unausweichliche zweite Konfrontation mit The Beast vor- 
zubereiten — die Zeit rinnt ihm langsam davon. Am Ende 
stellt ihn The Beast bei der Begegnung vor eine Wahl, die 
weitreichende Konsequenzen nach sich zieht — für viele, 
viele Menschen ... Second Son setzt übrigens das „gute“ 
Karma-Ende von /nfamous 2 voraus. 
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Die Macht ist mit dir! Superkráfte in Second Son 


Insgesamt Vier-Supe 


4 Beton-Attacke | Beton-Quelle » 


Die Beton-Kraft ist das letzte Paket an 
Superhelden-Fähigkeiten, das ihr im Spiel 
erhaltet. Erst sehr spät (und damit meinen 

wir wirklich spät!) dürft ihr mit Gesteinsbro- 
cken um euch schleudern, als wärt ihr Obelix 
hóchstpersónlich. Die Betonkräfte bringen 
dabei übrigens gleich zwei Besonderheiten 
mit sich: Erstens gibt es keine Superattacke, 
die ihr mit Karma-Aktionen auffüllen könnt. 
Zweitens könnt ihr die Beton-Energie nicht 
wie bei den anderen Superkräften an natür- 
lichen Quellen wieder aufladen. Stattdessen 
müsst ihr DUP-Soldaten besiegen, die eben- 
falls über Beton-Fähigkeiten verfügen (keine 
Angst, davon gibt es genug) und dann die 
besiegten Gegner „aussaugen“. 


«Neon-Attacke | Neon-Quelle > 


Die Neon-Kráfte sind sicherlich die optisch 
beeindruckendsten in Delsins Arsenal. Vor 
allem die Spezialattacke für gesammeltes 
Karma taucht euren Bildschirm in ein buntes 
Wirrwarr aus Farben — nachts kommt das 
Ganze noch einmal besser zur Geltung. Neon- 
Kráfte eignen sich bestens zur Gegnerkon- 
trolle. Nicht nur könnt ihr Feinde mithilfe von 
Neongranaten verlangsamen, sondern sie 
durch gezielte Neon-Schüsse auch oftmals 
mit nur einer Aktion aufler Gefecht setzen. 
Zielt ihr auf die Beine, fesselt ihr die Feinde, 
zielt ihr auf den Kopf, richtet ihr sie hin — 
logisch, dass es in diesem Fall auch gute bzw. 
bóse Karmapunkte hagelt. Als Kraftquelle 
dienen Neon-Schilder in der Spielwelt. 


«Rauch-Attacke | Rau 


| Die Rauchkräfte erhaltet ihr gleich zu Beginn 


des Spiels. Wobei Rauch natürlich auch 
Feuer beinhaltet. Von allen Kráften Delsins 
haben die normalen Rauchfáhigkeiten die 
größte Zerstórungskraft: Gut getimte „Gra- 

naten" machen eine DUP-Station relativ 
schnell dem Erdboden gleich und mit der 
Spezialattacke, mit der ihr euch in die Luft 


4 katapultiert und dann auf den Boden kracht, 
| vernichtet ihr locker ganze Gegneransamm- 


lungen. Auch schön: Spezielle Rauchge- 
schosse lassen Feinde husten — dann könnt 
ihr sie ganz gemütlich und in Ruhe erledigen. 
Praktisch ist, dass ihr neben Schornsteinen 
auch brennende Fahrzeuge als Kraftquelle 
nutzen könnt. Marke Eigenbau quasi. 


4 Video-Attacke | Video-Quelle > 


Als die Videokräfte das erste Mal im Spiel 
vorkamen, entlockten sie uns ein „WTF?!“ 
gefolgt von einem langgezogenen „Ahhh, 
waaas?“. Insofern wollen wir euch gar nicht 
so viel über diese Gabe erzählen und wie sie 
im Spiel in Erscheinung tritt, abgesehen von 
der Nahkampf-Attacke mit einem digitalen 
Schwert, die wir im Text rechts erwähnen. 
Überhaupt ist digital ein gutes Stichwort, 
denn „Video“ trifft es nur halb. Für diese 
Kraft bedient ihr euch nämlich zahlreicher 
lebendig gewordener Digital-Inhalte. Dem- 
entsprechend zapft ihr als Quelle auch Bild- 


schirme aller Art an, von der kleinen Werbe- ] 


tafel bis hin zu großen Videowürfeln. 


kraft-Arten schaltet ihr im Verlauf des Spiels frei, vielleicht kommt mit den Paper Trails eine fünfte hinzu. Wir stellen euch die 
unterschiedlichen Fähißkeiten und die dazu passenden Quellen vor. 
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Video killed the radio star: Mit seinem Digitalschwert langt Delsin sehr VO 


im Nahkampf zu, um beispielsweise Funkstationen des DUP zu vernichten. diss 


— ein anderes Logo auf der Jeans- 
weste. Das ist genug, um beide Va- 
rianten ausprobieren zu wollen, aber 
bei Weitem nichts Revolutionáres. 
Der Wiederspielwert ist also eher ge- 
ring, sobald man die Story in beiden 
Karma-Varianten erst beendet hat. 


Destruction Derby 

Diese zwei Spieldurchgánge sind al- 
lerdings angefüllt mit jeder Menge 
bombastischer Superhelden-Action, 
dass es eine wahre Freude ist. Die 
vier Superkraft-Arten (siehe auch 
Extrakasten links) unterscheiden 
sich mal mehr, mal weniger vonei- 
nander, laden aber zum Experimen- 
tieren ein. Da ihr einfach nur eine an- 
dere Kraftquelle aussaugen müsst, 
um euer Fáhigkeiten-Set zu wech- 
seln, ist es außerdem äußerst be- 
quem, einfach mal ein wenig herum- 
zuprobieren. Nur das Kombinieren 
von Fähigkeiten fällt dadurch natür- 
lich flach. Ihr kónnt Gegner nicht mit 
einer Neon-Granate betáuben und 
dann mit einem Feuerball rósten. Zu- 
mindest nicht, ohne zwischendurch 
eine Rauchquelle anzuzapfen. Das 
ist zwar ein wenig schade, aufgrund 
der Inszenierung aber durchaus ver- 
schmerzbar. Denn auch wenn ihr die 
Superkráfte nicht permanent durch- 
schaltet, ergibt sich durch das neue 
System eine erfreuliche Dynamik. 
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Wenn ihr beispielsweise einen DUP- 
Stützpunkt mit Rauchgranaten bom- 
bardiert, dann an der náchstgelege- 
nen Quelle zur Video-Kraft wechselt 
und die verbleibenden Gegner mit 
einem digitalen Schwert zu Klein- 
holz verarbeitet, macht das einfach 
einen HeidenspaB. Hinzu kommt, 
dass das Zerstórungssystem noch 
einmal merklich aufgehübscht wur- 
de. Wachtürme krachen zusammen, 
Autos explodieren und spátestens 
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Phönix in der Asche: Mit der Super-Fähigkeit des Rauchsets ka 


wenn ihr eine der Superattacken 
verwendet, hinterlasst ihr ein wahres 
Trümmerfeld. Allerdings ist nicht die 
komplette Levelarchitektur zerleg- 
bar. Gebäude beispielsweise halten 
selbst dem dauerhaftesten Bombar- 
dement stand, einzig DUP-Bauten 
lassen sich vernichten. 

Dennoch: Hier haben die Ent- 
wickler wirklich Wort gehalten und 
die Intensitát der Action auf eine 
neue Stufe gehievt, ohne dabei dem 
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tapultiert sich Delsin in die Luft, um dann einem Kometen „+ 
gleich auf den Boden zu schnellen — man sieht ihn hier sogar im Inneren der Flammen, wenn man genau hinsieht.n ^9 


leicht bodenständigen Ansatz der 
Vorgänger untreu zu werden. Auch 
wenn ihr euch in die Luft katapultiert 
und danach in einer Explosion auf 
dem Boden aufschlagt, digitale We- 
sen herbeiruft, die euren Feinden zu- 
setzen oder mit einer Neon-Explosi- 
on ganze Straßenblöcke einäschert, 
fühlt sich /nfamous paradoxerweise 
stets recht geerdet an. Das ist zum 
einen den recht realistisch charakte- 
risierten Figuren mit ihren irdischen 


N 
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test play? 


Jetzt ШИЙ s: Die Licht- und Wettereffekte 


Problemen zu verdanken, zum an- 
deren aber auch der Tatsache, dass 
Second Son nun nicht mehr in einer 
fiktiven Metropole spielt, sondern 
im „realen“ Seattle. Real deswegen 
in Anführungszeichen, weil ihr euch 
natürlich nicht durch eine Eins-zu- 
eins-Kopie der Washingtoner Küs- 
tenstadt kämpft, sondern durch eine 
vereinfachte, verkleinerte Variante. 
Dennoch ist Seattle unverkennbar 
abgebildet, sei es durch Bauwerke 
wie die Space Needle oder den In- 
terstate 5, Unternehmen wie Sonic 
Boom Records oder durch den fast 
allgegenwärtigen Regen. Ein biss- 
chen Fantasie haben die Entwickler 
dann aber auch eingebracht. Wer 
genau hinschaut, entdeckt etwa das 
Geschäft Cooper & MacGrath — ein 


14141 


ind fantastisch. Da ist es fast schon schade, dass die Tageszeit 
nicht dynamisch ist, sondern zur jeweiligen Hauptmission gehört. Es sollte immer nieseln im Morgengrauen! и 


ziemlich klarer Verweis auf Sucker 
Punchs Sly Cooper-Reihe und auf 
den Protagonisten der ersten zwei 
Infamous-Spiele, Cole MacGrath. 
Dasalles macht die Stadt spürbar 
lebendiger als noch in den Vorgän- 
gern, was mit Sicherheit aber auch 
zu einem großen Teil an der fantasti- 
schen Technik liegt. All jene, die ers- 
te Screenshots für aufpoliert hielten, 
können nämlich aufatmen: Second 
Son ist tatsächlich das wunderschö- 
ne Next-Gen-Spiel geworden, auf 
das wir alle gehofft hatten. Lichtef- 
fekte, Vegetation, Animationen, Re- 
gen und Wasser, Partikeleffekte — 
all das sieht wirklich fantastisch aus, 
wie man an den Screenshots in die- 
sem Artikel ja bereits erahnen kann. 
Auch bleibt die Framerate stabil (bei 


Mene d petu атрада, im ` 
Sprüht vor Ideen: Sprayer Delsin kann зне Orte der Stadt mit seinen 
Graffiti verschönern — auch hier gibt es „gute“ 5“ und „böse“ Schmierereien. 
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30 fps) ohne irgendwelche Einbrü- 
che oder sonstige Ärgernisse. Einzig 
und allein die Tatsache, dass Pfüt- 
zen nicht auf die Schritte der Haupt- 
figur reagieren, wirkte für uns in all 
dem Optik-Overflow etwas befremd- 
lich. Hinzu kommt, dass zwar die 
wichtigsten Figuren mit wirklich gu- 
ten deutschen Synchronsprechern 
versehen wurden, aber gerade eini- 
ge unwichtigere Personen doch arg 
gestelzt klingen — aber das ist im Lo- 
kalisations-Alltag ja keine Überra- 
schung mehr. Wer den besten Sound 
will, stellt auf Englisch um. 


Schlaf, Kindchen, schlaf 

Apropos Umstellen: Das müsst ihr 
euch hinsichtlich der Nebenmissi- 
onen nicht. Denn wie schon in den 


ш _ mn KRAHE 


Vorgängern findet sich hier einer der 
gróBten Kritikpunkte von /nfamous: 
Second Son. Die Nebenmissionen 
sind größtenteils langweilig und wie- 
derholen sich bereits im zweiten von 
dreizehn Stadtteilen. In jedem Be- 
zirk warten nämlich diverse Stan- 
dardaufgaben auf euch, die ihr teil- 
weise sogar erledigen müsst, um 
die náchste Story-Mission starten 
zu kónnen. Wáhrend das Vernich- 
ten von Stórsendern und Komman- 
dozentralen durch die unterschied- 
lichen Baugegebenheiten immerhin 
noch abwechslungsreich genug ist, 
verkommen das Sammeln von Au- 
diobändern und der für Upgrades 
benótigten Explosionsscherben oder 
das Ausschalten von Doppelagen- 
ten und Kameras schnell zur er- 


Б SCHERBEN BENÖTIGT 


SCHERBE 3 E: 


Scherben bringen Glück: Mit eingesammelten Explosionsscherben pimpt ihr eure ^ 
Spezialkräfte. Wie von /nfamous gewohnt, sind einige Upgrades ans Karma gebunden. 


www. playdrei.de 


Keck $ и 
Pixeljunk-Shooter: Die Fernkampf-Attacke des Video-Sets gleicht | 4 


einem MG. Bestehend aus viereckigen, blau-leuchtenden Pixeln. ` 
m Ae 
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müdenden Routine. Immerhin tra- 
gen all diese Aktionen dazu bei, das 
DUP aus den Stadtteilen zu vertrei- 
ben. Dadurch kónnt ihr dann a) die 
Schnellreiseoption in diese Bezir- 
ke wahrnehmen und trefft b) nicht 
mehr ständig auf DUP-Patrouillen. 
Noch ermüdender sind diejenigen 
Zusatzaufgaben, die regelmäßig 
wieder auftauchen und euch „nur“ 
mit ein Paar Karma-Pünktchen ver- 
sehen. Wenn ihr das zwanzigste Mal 
eine Gruppe von Drogendealern ver- 
möbelt oder Demonstranten auf- 
mischt, erwacht in euch unweiger- 
lich der Wunsch, euch selbst mit 
einer Rauchgranate zu sprengen. 
Einziger Lichtblick im Miniaufgaben- 
Einerlei: die Graffitis. Wie eingangs 
erwáhnt, ist Delsin ein begnadeter 


tigen, kann er an bestimmten Stellen 
der Stadt Wánde mit seiner Sprüh- 
flasche veredeln. Spielerisch bieten 
die künstlerischen Einlagen zwar nur 
simpelstes Gyrosensor-Gewackel, 
dafür entschádigen aber die oftmals 
wirklich lustigen Motive. 

Eine weiterer Strang Nebenmissi- 
onen wird zum Release freigeschal- 
tet: die Paper Trails. Hier müsst ihr 
einem Origami-Conduit folgen und 
einen Mordfall aufkláren. Der Auf- 
takt im Spiel ist schon einmal span- 
nend-mysteriós gehalten, auf der zu- 
gehórigen Webseite konnten wir uns 
bis Redaktionsschluss aber noch 
nicht registrieren — schade, denn 
die Webanbindung ist integraler Be- 
standteil der Paper Trails. Dennoch: 
Das Mini-Add-on ist kostenlos und 


Wo also ordnet sich /nfamous: Se- 
cond Son schlussendlich ein? Es ist 
Sicherlich nicht die Revolution ge- 
worden, die sich manch ein Fan 
erhofft hatte. Es ist eher eine na- 
türliche Evolution, eine Weiterent- 
wicklung dessen, wofür Infamous 1 
und 2 den Grundstein gelegt ha- 
ben. Wir finden das völlig okay, denn 
schließlich waren bereits die Vorgän- 
ger sehr gute Open-World-Titel und 
Second Son ist in fast allen Belangen 
besser. Es sollte nur niemand erwar- 
ten, dass Sucker Punch mit ihrem 
neuesten Werk Wege beschreiten, 
die das Genre revolutionieren. Wer 
diesen Fehler nicht macht, erhält mit 
dem neuesten /nfamous gute 10 bis 
30 Stunden fantastisch inszenierte 
Action. Nicht mehr, aber auch auf 
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Crosstown Traffic: Das nachgebaute Seattle ist in zwei Stadtteile aufgeteilt — den zweiten 
dürft ihr erst nach ein paar Stunden betreten. Ansonsten ist die Metropole frei begehbar. 
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„Chaotisch und wunder- 
schön — so muss das!“ 


In der Cover-Story vor zwei Ausgaben habe ich ja 
noch ein wenig herumgesponnen, was alles mit dem 
Karma-System und dem Kráfteabsorptions-Feature 
möglich gewesen wäre. Nun ... eingetreten ist davon 
leider kaum etwas. Die Sache ist nur die: Das ist gar 
nicht mal schlimm. Denn Second Son funktioniert 
auch ohne diesen spielerischen Quantensprung. Es 
nimmt das Gameplay der Vorgänger, verfeinert es 
hier, fügt dort ein paar Neuigkeiten ein und garniert 
das Ganze mit einer wirklich fantastischen Technik. 
Mir persönlich reicht das, denn bei den wichtigen 
Punkten – Superkräfte, Action, Karmasystem und 
größtenteils auch Story — ist Second Son eine ver- 
besserte Version seiner eh schon guten Vorgänger. 


ei Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK ййийшййшйшшййш10 


720р 1080р optionaler 3D-Modus[ ] 


Wunderschóne, flüssig laufende, knackig-scharfe 
Grafik, die selbst Killzone in die Tasche steckt. 


SOUND Hgggngnngrr з 


Stereo Dolby Digital 5. РСМ 7.1 L] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gute englische, meist gute deutsche Sprecher. 
Im Abspann ein Nirvana-Cover — passt. 


BEDIENUNG dauuuuuududu 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | optional [C] 
Installationsgröße: ca. 25 GByte (erforderlich) 


Nicht mehr so hakelig wie im ersten Teil, hier und 
da nervt die Kamera — kaum Grund zum Meckern. 


EINZELSPIELER iilii did d d 7 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern + Autosave 


Wer nur der Story folgt, hat 10 Stunden zu tun, wer 
alles sammelt und beide Enden sehen will, klar mehr. 
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PRO & CONTRA 
@ +) Fantastische Technik — DAS ist Next-Gen 
Q9 Unterhaltsame Superkráfte, viele Upgrades 
ð Gut erzählte Story mit netten Charakteren 
Schön nachempfundenes Seattle 
Wenige schlecht synchronisierte Figuren 


Großteil der Nebenaufgaben nervt schnell 


Besser und hübscher 
als die Vorgänger — aber 
keine Genrerevolution 
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y í 
C4 + LKW + Fernzünder = eine Riesengaudi. 
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Werdet ihr dennoch mal entdeckt, so kónnt ihr den entsprechenden 
| Wachmann in einer automatischen Zeitplupe noch im letzten Moment ausschalten (oben rechts). 


Metal Gear Solid 
(Ground Zeroes 


Für die einen ist es eine Offenbarung, für die anderen die teuerste Demo der Welt: 


Das Prequel zu The Phantom Pain im unbestechlichen play?-Test. 


ACTION | Zu kurz, zu teuer, zu ir- 
gendwas: Über das neueste Werk 
des streitbaren Entwicklergenies 
Hideo Kojima wurde im Vorfeld wild 
diskutiert. Wir konnten die Stealth- 
Simulation nun in ihrer fertigen Fas- 
sung mehrfach durchspielen — und 
sagen euch, was Sache ist. 


Was bisher geschah ... 

Ob  Omega-3-Fettsáuren wirk- 
lich so gesund sind, wie es uns die 
Werbung weismachen will? Keine 
Ahnung! Was wir jedoch wissen: 
Camp Omega, die Spielwelt von 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes, 
tut jedem Videospieler gut — denn 


Snake ist kein armes $ Schwein, denn er hat einen Führerschein 
Neuerdings darf man alle Vehikel auch selbst steuern. 
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der Militärkomplex ist voller coo- 
ler Details und sieht grandios gut 
aus. Eine kurze Story-Lehrminute 
für alle Serien-Neulinge: Ground 
Zeroes erzählt die Vorgeschichte 
zum wohl 2015 erscheinenden The 
Phantom Pain und zeigt, wie Sna- 
ke alias Big Boss zwei wichtige In- 


formanten aus feindlicher Gefan- 
genschaft befreit — zumindest in 
der Hauptmission. Letztere dauert 
beim ersten Durchlauf knapp zwei 
Stunden, man kann sie aber mit 
etwas Übung auch in unter 15 Mi- 
nuten absolvieren. Das klingt nun 
nach herzlich wenig Umfang für 


Nicht die feine japanische Art: Wer wild in der Gegend 
herumballert, sorgt für einen gegnerischen Massenauflauf. = 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Wir erstatten Anzeige: Gegner müssen zuerst per Fernglas markiert werden (rechts), 


Р Ate 3 


, damit sie auf der Ingame- i 


f Karte erscheinen. Außerdem seht ihr so die Umrisse der Gegner kurzzeitig auch durch Wände hindurch. © 


knapp 30 Euro — allerdings táuscht 
der Eindruck: Denn zum einen soll- 
te (und will) man Ground Zeroes 
mehrmals durchspielen und zum 
anderen enthált das Spiel noch fünf 
Bonusmissionen, die jeweils wiede- 
rum knapp 30 Minuten andauern. 


Herrliche Heimlichtuerei 

Doch egal ob man nun die eingangs 
erwähnten Gefangenen befreit, 
von einem Helikopter aus einen 


Kollegen beschützt oder Flakkano- 
nen in die Luft sprengt: Der grund- 
sätzliche Spielablauf bleibt immer 
gleich. Während andere Helden 
mit wehenden Fahnen respekti- 
ve ratterndem Maschinengewehr 
gen Feind stürmen, geht Snake 
subtiler vor. Sprich: Metal Gear So- 
lid bleibt eine Schleich-Simulation 
— und zwar eine verdammt gute. 
Im Gegensatz zu den teils stórri- 
schen Vorgángerteilen steuert sich 


Druckmittel: Snake kann sich von hinten an seine Gegner heranschleichen, 
diese dann bedrohen und sie fast schon pazifistisch zur Aufgabe zwingen. 


www.playdrei.de 


Ground Zeroes modern, tadellos 
und eingángig — wie ein typischer 
Third-Person-Shooter eben. Einzig 
die Doppelbelegung einiger Tas- 
ten stórt dezent: So passiert es 
schon mal, dass man die Waffe ei- 
nes schlummernden Wachmanns 
einsammelt statt (wie geplant) den 
Knilch zu schultern und wegzutra- 
gen. Nettes Feature: Konami bie- 
tet eine kostenlose Smartphone- 
App an, die dann als interaktive 


MU SILENT PISTOL 
Xx 
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play? test 


Ingame-Karte fungiert und zusátz- 
lich noch ein kurzzeitig unterhalt- 
sames Basisbau-Minispiel enthált. 


Ich geb Gas, ich will Spaß! 

War man in den bisherigen Seri- 
enteilen stets zu FuB unterwegs, 
kann man nun auch Fahrzeu- 
ge steuern: Ob Panzer, Jeep oder 
Lastwagen — wie in einem GTA 
darf Snake alle Vehikel einfach so 
stibitzen. Überhaupt ist das Camp 
Omega ein wahrer Spielplatz für 
Experimentierfreudige: Ständig 
entdeckt man ein neues Detail, ei- 
nen neuen Weg, ein neues Spiel- 
element. Darunter freilich auch 
wieder die ebenso beliebten wie 
obligatorischen Kojima-Gags — 
mehr wird hier aber nicht verraten. 
Generell ist es den Entwicklern 
exzellent gelungen, eine offene 
Spielwelt mit durchchoreografier- 
ten Elementen zu verquicken. Ein 
kleiner Makel ist unterdessen das 
automatische Checkpoint-Sys- 
tem: Teilweise wirken die Rück- 
setzpunkte willkürlich gewählt. 
Umso schöner, dass die KI der 
Wachmänner extrem gut gelungen 
ist: Klar, das digitale Schutzper- 
sonal agiert nicht wirklich clever, 
dafür aber stets nachvollziehbar 
und manchmal eben auch über- 
raschend. Dabei spielt der virtu- 
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Meinung 


„Old oder Naked: Snake 
bleibt der Genre-Boss!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 
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Ground Zeroes ist zwar nur die Vorspeise zu The 
Phantom Pain, schmeckt aber schon mal lecker! 
Auch wenn der Umfang nicht gerade üppig ausfällt, 
bietet die Schleich-Simulation genau das, was man 
als Fan erwartet: Schicke Technik, spannende Mo- 
mente en masse und enorm viele pfiffige Details. 
Zudem funktioniert die Steuerung trotz ihrer Kom- 
plexität hervorragend (einzig die Doppelbelegun- 
gen nerven) und die Second-Screen-Integration 
macht hier endlich mal Sinn. Am imposantesten 
sind jedoch die spielerischen Möglichkeiten: Ob 
man nun ballert, lautlos durch die Gegnerreihen 
huscht oder das Kl-Wachpersonal austrickst - alle 
Wege führen hier zum Missionziel. 


Metal Gear Solid 5: GZ. 
arras Termin: 20. März 2014 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Kojima Productions 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GRAFIK audduddududdM 9 


720p 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Full HD, 60 Bilder pro Sekunde und fantastische 
Lichteffekte: Das sieht verdammt schick aus. 


SOUND uuudududEMNM 9 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Pathetische Sprecher, brachiale Geráusche, atmo- 
sphárische Funksprüche und ein genialer Titelsong. 


BEDIENUNG  Auuuuuuur rs 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.913 MByte (erforderlich) 


Bis auf einige Doppelbelegungen klappt alles 
super — vor allem mit der zugehörigen App. 


EINZELSPIELER aaaaaaaann 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 
Speichersystem: automatische Rücksetzpunkte 

Die Hauptmission ist (zu) kurz, aber sie motiviert 
enorm zum mehrmaligen Durchzocken. 
MEHRSPIELER EEEEERERERERH - 


Spieler onl Spiel fline: - 
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PRO & CONTRA 


СЭЭ Großartige, realistische Optik 


СЭ) Toller Open-World-Schleich-Spielplatz 

9 Zahlreiche Gimmicks und Gags 

CH Prima funktionierende Steuerung 
Nicht gerade üppiger Umfang 


Story eher belanglos 


Wertung & Fazit 


Auf die Lánge kommt 
es hier nicht an: Famos 
inszenierte Stealth-Sim 
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Abschleppen für Vorausdenkende: Wer die optionalen Gefangenen per 
Heli aus der Basis bringt, wird mit Boni in The Phantom Pain belohnt. 


elle Funkverkehr eine wichtige 
Rolle: Denn statt irgendwelche 
Sichtkegel einzublenden, infor- 
miert euch das Spiel durch Dia- 
loge und Sounds über den jewei- 
ligen Alarmzustand der Gegner. 
Passend dazu erscheinen eure Wi- 
dersacher auch nur dann auf der 
Ingame-Karte, wenn ihr sie zuvor 
durchs Fernglas ausgepáht habt. 


Innen hui, außen auch hui! 

Technisch spielt Meta/ Gear Solid: 
Ground Zeroes in der absoluten 
Oberklasse mit. Dank der Kona- 
mi-eigenen Fox Engine sehen so- 
wohl die Charaktere als auch die 
Kulissen erstaunlich realistisch, 
die Beleuchtung sogar absolut 
brillant aus. Dabei wird wohltuend 
auf übertriebene Effekthascherei- 
en verzichtet. Hier muss man ganz 
deutlich sagen, dass die Xbox- 
One-Version nicht gegen die PS4- 
Fassung anstinken kann: Wáhrend 
wir Sony-Freunde das Spiel in 
1080p-Auflósung genieBen kón- 
nen, spuckt die Microsoft-Konso- 
le nur 720p aus — und das sieht 
man auch! Die Old-Gen-Fassun- 
gen (PS3, Xbox 360) wirken in- 
des noch gróber, spielen sich aber 
sehr gut (siehe Kasten). Ein wei- 
terer Unterschied ist die jeweils 
letzte, fünfte Bonusmission: Xbox- 
Besitzer erleben einen eher óden 
Einsatz, in dem Cyborgkrieger Rai- 
den auBerirdische Kórperfresser 
(bekannt aus dem Kojima-Spiel 
Snatcher) jagt. PlayStation-Zocker 
freuen sich indes über einen nos- 
talgischen Rückblick auf die Ereig- 
nisse aus Metal Gear Solid 1 samt 


\ à 7 
Cooler (Unter-)Kiefer: Snake wird erstmals von Kiefer Sutherland gesprochen. 
Der Hollywood-Schauspieler stand auch für die digitale Mimik des Helden Pate. 


bockschwerem Quiz! In Sachen 
Sound gehen die Meinungen si- 
cherlich auseinander: Snake wird 
erstmals von Kiefer Sutherland 
gesprochen. Das klingt zwar klas- 
se, aber man muss als TV-Ken- 
ner stándig an die Serie 24 den- 
ken, wenn der Held abgekámpft 
herumgrummelt. Dafür sind die 
Musik und die Geráusche abso- 
lut stimmig. Ach ja: Wer alle Inhal- 


te freischalten will, der muss im 
Rahmen der Hauptmission insge- 
samt neun XOF-Militárabzeichen 
einsammeln — und die sind nicht 
nur winzig klein, sondern auch fies 
versteckt. Bevor ihr dabei verzwei- 
felt, solltet ihr euch also einfach 
unser passendes Guide-Video auf 
der Heft-DVD anschauen — aber 
Vorsicht: Es enthált einen kleinen, 
aber entscheidenden Spoiler ... TK 


Die PS3-Version 


PS4-Pendant in voller 1080p-Grafikpracht. 


Auch auf Sonys Old-Gen-Konsole macht Snake eine gute Figur. 


Logisch: Die PS4-Fassung von Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Sieht am besten aus — aber auch PS3-Besitzer kónnen beden- 
kenlos zugreifen. Zwar láuft das Spiel auf der angegrauten Kiste 
„nur“ in 720p und mit 30 Bildern pro Sekunde, aber es zockt sich 
tadellos. Sogar die Ladezeiten sind erstaunlich kurz. Unten seht 
ihr die Versionen im Vergleich: Links die PS3-Fassung, rechts das 


Wertung 
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Ca Computer 


MEDIA 


im Premium-Format ртом 


Games Hardware Guide 
Wäre Guide 


MINI-COMPUTER 
FUR 40 EURO 

Alles über die Hard- und 
Software des kleinen 
Computer-Multitalents 


LINUX FÜR 
EINSTEIGER 


Ganz einfach in das Betriebs- 
system einarbeiten — mit 
vielen Praxis-Beispielen 


NEUE PROJEKTE 
SELBST UMSETZEN 
Lernen Sie programmie- 

ren und verwirklichen Sie ; 
Ihre kreativen Ideen Dës 


=== \ Raspberry Pi: Das erweiterte | 


hinsurfen! 


Handbuch für den Mini-Computer 
| 


Raspberry Pi: Das erweiterte Handbuch ist jetzt überall am Kiosk erhältlich 
oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


PS3-EXKLUSIV 


Fi KA 
1 ei Hg! M 


Kr. Power Impact S 3 


Besser als zuvor: In ident rundenbasierten реп treten nun bis zu sechs (2 = 
Helden gleichzeitig an Типа das Support- System wurde nochmals dusgebaut. = 


Atelier Escha & Logy 
Alchemists of the Dusk Sky 


Zwei Alchemisten für ein Halleluja — so sieht eine gelungene Fortsetzung aus! 


ROLLENSPIEL | Mit Atelier Aye- 
sha: The Alchemist of Dusk krem- 
pelte Entwickler Gust die bekann- 
te Alchemie-RPG-Reihe ordentlich 
um, ohne dabei vom grundlegenden 
Spielprinzip der Vorgänger-Trilogie 
abzuweichen. Mit dem Nachfolger 
Atelier Escha & Logy: Alchemists of 
the Dusk Sky legen die Japaner nun 
noch mal ordentlich nach und lie- 
fern damit den bis dato besten Ate- 
lier-Ableger für die PS3. 


Zwei zum Preis von einem 

Wie der Titel bereits klarmacht, 
stehen euch diesmal gleich zwei 
Protagonisten mit jeweils einer ei- 
genen Story-Kampagne zur Wahl: 
Escha (gesprochen Eska) und 
Logy. Escha ist eine junge, aufstre- 
bende und eher unbekümmerte 
Alchemistin vom Lande, während 
Logy aus der Großstadt kommt und 
charakterlich recht ernst und sto- 
isch ist. Die grundlegende Hand- 


lung ist in beiden Story-Kampag- 
nen zwar gleich, jedoch erlebt ihr 
die Geschichte aus zwei unter- 
schiedlichen Perspektiven und be- 
kommt entsprechend eurer Cha- 
rakterwahl andere Story-Events 
mit, was für Wiederspielwert sorgt. 
Diesmal verschlägt es euch in die 
Grenzstadt Colseit, deren umlie- 
gende Region langsam, aber sicher 
zugrunde geht. Flüsse trocknen 
aus, die Ernte fällt von Jahr zu Jahr 
geringer aus und ganze Landstri- 
che sind sogar gänzlich unfrucht- 
bar geworden. Als Alchemisten im 
Dienste der Regierung obliegt es 
Escha und Logy, dem Grund dieses 
Unglücks nachzugehen und mit ih- 
rer Alchemie zu helfen, wo es nur 
geht. Insgesamt gibt sich die Sto- 
ry von Atelier Escha & Logy deut- 
lich erwachsener als in den Vor- 
gängern (speziell im Vergleich zur 
Arland-Trilogie). Die für die Atelier- 
Reihe typischen, albern-witzigen 
Szenen finden gelegentlich aber 


dennoch ihren Weg auf den Bild- 
schirm. Finden wir gut so, denn das 
gehört zur Reihe einfach dazu. Bei 
der Präsentation setzt Atelier Es- 
cha & Logy auf komplett animierte 
Dialoge und auch sonst hat es sich 
optisch zum Vorgänger weiterent- 
wickelt. 


Etappenziele kehren zurück 

Spielmechanisch geben sich die 
beiden Kampagnen übrigens 
nichts, da ihr so oder so beide Hel- 
den in eurer Party habt und Escha 
und Logy bei der Alchemie zusam- 
menarbeiten. Escha übernimmt 
die traditionelle Herstellung von 
Items per Alchemie-Kessel, wäh- 
rend Logy seine Expertise beim 
Schmieden von Waffen und Rüs- 
tungen ausspielt. Wie in den Vor- 
gängern verbringt ihr einen Groß- 
teil eurer Zeit natürlich wieder 
damit, die Spielwelt zu erkunden, 
Rohstoffe zu sammeln und mit die- 
sen dann per Alchemie-Synthese 
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Select a material to add. 


Effect el B 


Te GM 


Komplex: Die Alchemie ist so tiefgründig und motivierend wie eh und je. Nun kommen у 
sogar noch mehr Spezialfáhigkeiten zum Einsatz, die euch bei der Item-Herstellung helfen. 


Jäger und Sammler: Ein wichtiger Bestandteil ist die 
*Erkundung der Spielwelt sowie das Sammeln von Rohstoffen. 


allerhand Gegenstánde herzustel- 
len. So bastelt ihr euch einerseits 
immer máchtigere Ausrüstung für 
eure Helden und produziert ande- 
rerseits Gegenstánde für Aufga- 
benziele. Und bei alledem müsst 
ihr wie üblich auf die Zeit achten, 

da jede Aktion eine gewisse Men- 

ge an Spieltagen dauert und ihr 
insgesamt auf drei Spieljahre be- 
grenzt seid. Zum ersten Mal 

«С seit Atelier Rorona habt ihr 
ao 4 außerdem eine fixe Zeitbe- 
d . grenzung zur Erfüllung 
eurer Hauptquests. 
Denn die drei Jah- 
j те sind in Vier-Mo- 
nats-Intervalle auf- 
„\ geteilt, wobei ihr 
— in jedem Intervall 
eine Hauptaufga- 
be abschließen 
› ® müsst und zusätz- 
lich 24 Neben- 
aufträge erledi- 
gen könnt. Wer 
jetzt Sorge hat, dass 
| | | die Zeitvorgabe für die 
Erkundung der Welt ab- 
. ^ träglich wäre oder für 
| | Druck sorgt, kann diese 


| 
| | 
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Bedenken getrost vergessen. Die 
Hauptaufgaben rechtzeitig zu erle- 
digen ist ein absolutes Kinderspiel. 
Wir konnten sogar ohne Proble- 
me in jedem Intervall alle 25 Auf- 
träge erfolgreich abhaken. Das Er- 
ledigen möglichst vieler Aufträge 
lohnt sich sowieso, da dafür unter 
anderem Rezeptbücher, dauerhaf- 
te Attributsboni für euren Protago- 
nisten und weitere sehr lukrative 
Belohnungen winken. Und außer- 
dem sind die Aufgaben alle so an- 
gelegt, dass ihr sie wunderbar im 
Spielfluss erledigen könnt. 


Rundum verbessert 

Der besagte Spielfluss stellt sich 
schon sehr früh im Spiel ein und 
zieht euch in einen wunderbar 
motivierenden und gut ausbalan- 
cierten Kreislauf aus Erkundung, 
Alchemie und Story. Dieser Kreis- 
lauf funktioniert sogar noch bes- 
ser als in den Vorgängern, was di- 
versen Neuerungen zu verdanken 
ist. Diese erhöhen entweder den 
Komfort bei stets wiederkehren- 
den Vorgängen oder erweitern cle- 
ver die Spielsysteme, wodurch das 
Spielerlebnis als Ganzes spürbar 


besondere Ereignisse mit hübschen Artworks illustriert. "N, 
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aufgewertet wird. Im Alchemie- 
System kommen nun zum Beispiel 
noch mehr Spezialfähigkeiten zum 
Tragen, dank derer ihr noch mehr 
Kniffe parat habt, um hergestellten 
Items bestimmte Eigenschaften 
zu verpassen. Das Support-Sys- 
tem in den rundenbasierten Kämp- 
fen wurde nochmals erweitert und 
gleichzeitig treten nun bis zu sechs 
Helden in Kämpfen an — jeweils 
drei in der Frontreihe und drei in 
der hinteren Reihe. Das verschafft 
euch nicht nur mehr Móglichkeiten 
im Kampf, ihr kónnt dadurch auch 
verheerende Angriffsketten auf die 
Gegner niederprasseln lassen und 
so mitunter sogar ganze Kámpfe 
in nur einer Kampfrunde komplett 
drehen. Für Dynamik beim Erkun- 
den der Areale sorgen nun zudem 
„Field-Events“, mit denen ihr hin 
und wieder besondere Aktionen 
ausführen kónnt — alle Materiali- 
en des Gebiets auf einen Schlag 
einsammeln etwa. Und wenn uns 
jetzt nicht der Platz ausgehen wür- 
de, kónnten wir noch viele weitere 
sinnvolle Neuerungen aufzáhlen, 
die Atelier Escha & Logy deutlich 
bereichern. VIK 


Meinung 

„Ein deutlicher Schritt 
nach vorne für die Reihe!“ 
Viktor Eippert Redakteur 
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Der frische Ansatz an die typische Atelier-Formel, den 
Gust mit Atelier Ayesha bereits verfolgte, trägt in Ateli- 
er Escha & Logy nun richtig feine Früchte. Der neueste 
Ableger der langjährigen Reihe hat optisch und spiele- 
risch eine spürbare Weiterentwicklung durchgemacht 
und ist so rund, wie keines seiner PS3-Pendants zuvor. 
Außerdem sind die 3D-Charaktermodelle diesmal 
noch hübscher und die Grafik hat allgemein eine 
merkliche Verbesserung durchgemacht. Begrü- 
Benswert finde ich auch die Entscheidung für zwei 
Story-Kampagnen. Um in den Vorgängern alle Enden 
zu sehen und alles zu erleben, musste man den Titel 
sowieso mindestens zweimal durchspielen. Nun hat 
man dabei wenigstens auch Abwechslung. 


Escha & Logy 


= Termin: 07. März 2014 
Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Gust 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
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720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Eine deutliche Verbesserung zu den Vorgängern. 
Die Cel-Shading-Optik lásst sich wirklich sehen. 


SOUND aasssuuuNM" r7 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Die eher sparsame Vertonung ist ordentlich, 
die Musik meist sehr passend. 


BEDIENUNG auuuuuuur rS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.599 MByte (erforderlich) 


Die Bedienung der Menüs und Kämpfe ist 
gewohnt gut. 


EINZELSPIELER dli I" 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Im Atelier und auf der Weltkarte 


Wer alles sehen will, ist pro Story-Kampagne 
etwa 40 Stunden bescháftigt. Gegen Ende zieht 
allerdings der Schwierigkeitsgrad plótzlich an. 


MEHRSPIELER FEEEEEERBERNB - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Wie schon dir Vorgänger kommt auch Atelier 
Escha & Logy ohne Mehrspieler-Part aus. 


PRO & CONTRA 


СЭ: Wunderbar fesselndes Spielprinzip 


GRAFIK 


Q9 Alchemie-System mit viel Tiefgang 
CH Viele sinnvolle Neuerungen 

CH Starker Umfang mit zwei Kampagnen 
Є) Über weite Strecken nicht vertont 


923 Kämpfe größtenteils zu einfach 


Wertung & Fazit 


8 2 Der bisher beste PS3- 


Ableger der Alchemie- 
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Rollenspiel-Reihe 


Starke Umsetzung: South Park: Der Stab der Wahrheit richtet sich in erster Linie an 
Fans der Serie. Für die ist das Spiel aber ein Volltreffer. (Bild aus der PC Fassung) 


Der Stab der Wahrheit 


Mit Schwert, Charme und Pixelkacke: Trey Parker, Matt Stone und Obsidian liefern 
ein derbes South Park-Erlebnis, das Fans begeistern und alle anderen entsetzen wird. 


ROLLENSPIEL | Wer sich der ver- 
rückten Idee verschreibt, ein au- 
thentisches South Park-Rollenspiel 
zu entwickeln, muss einfach mit Pro- 
blemen rechnen. Doch die Hürden, 
die das Spiel bis zu seinem Release 
nehmen musste, sprengen dann 
doch das Maß des Üblichen: Ende 
2012 geht der damalige Publisher 
THQ pleite und das Entwicklerteam 
Obsidian muss miterleben, wie die 
Lizenz seines unfertigen Spiels zum 
Verkauf angeboten wird. Ubisoft 
springt schlieBlich ein, erwirbt die 
Markenrechte und beschließt, das 
mehrfach verschobene Spiel von 
Obsidian fertigstellen zu lassen. 
Also ein Happy End? Nicht ganz: 
South Park: Der Stab der Wahrheit 
stößt bei Jugendschützern auf we- 
nig Gegenliebe, schließlich muss 
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das Spiel sogar für mehrere Märk- 
te zensiert werden, um überhaupt 
erscheinen zu dürfen. Die Schnitte 
betreffen vor allem die deutschen 
Konsolenfassungen, aus der verfas- 
sungsfeindliche Symbole und einige 
derbe Minispiele entfernt werden. 
Doch all die Mühe reicht nicht aus: 
Nur wenige Tage vor dem Deutsch- 
land-Release muss Ubisoft das Spiel 
zurückrufen — bei der Zensur wur- 
de ein bedenkliches Symbol über- 
sehen, in diesem Zustand hätte dem 
Spiel die Beschlagnahmung ge- 
droht. Ubisoft muss eine neue Fas- 
sung produzieren lassen, was Zeit in 
Anspruch nimmt — deutsche Spieler 
müssen weitere Wochen ausharren. 

Doch so ärgerlich das ganze The- 
ater um Verschiebungen und Zensur 
auch sein mag, sollten sich South 


Park-Fans davon nicht den Spaß ver- 
derben lassen — denn das Spiel ist 
trotz allem richtig gut geworden. 


Willkommen in South Park! 
Schon bei der Wahl des Helden be- 
weisen die Entwickler ein glückli- 


Southpark 


ches Händchen: Anstatt dem Spie- 
ler eine bekannte Figur aus der 
Serie vorzusetzen, erschafft man 
sich zu Beginn einen völlig neuen 
Charakter. Denn der Spieler ist an- 
fangs ein Fremder in South Park: 
ein kleiner, unbekannter Junge, der 


| 


Nervig: Selbst für South Park-Verhältnisse übertreiben es die Macher 
mit ihren Kacke-Witzen. Das könnte sogar manchen Fans zu viel sein: 
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Sammler: Je mehr Freundschaften wir schlieBen, desto mehr Vorteile 
schalten wir in unserem Chärakterbogen frei. (Bild aus der PC-Fassung) 


mit seinen Eltern ein Haus in der bi- 
zarren Kleinstadt bezogen hat und 
nun versucht, neue Freundschaften 
zu schlieBen. So wird er schnell Teil 
eines erbitterten Live-Rollenspiels, 
das die Kinder von South Park ver- 
anstalten. Als Zauberer, Schwert- 
schwinger und Elfen verkleidet, 
streiten sich die rotzfrechen Ben- 
gel um den Stab der Wahrheit — ein 
wertloser Ast, dem die Kinder aber 
magische Kráfte nachsagen. Natür- 
lich wäre es keine typische South 
Park-Geschichte, wenn die Jagd 
nach dem Stab nicht auBer Kon- 
trolle geriete: Schlagen wir uns an- 
fangs nur mit kostümierten Kin- 
dern herum, finden wir uns bald 
inmitten einer Alien-Invasion wie- 
der, wehren eine Armee von Nazi- 
Zombies ab, legen eine Schule in 
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Schutt und Asche und müssen so- 
gar die schieBwütige US-Regierung 
zurückpfeifen. An der Seite von 
Cartman, Kenny, Stan und Kyle er- 
leben wir dabei Szenen, die so derb 
und politisch inkorrekt ausfallen, 
wie man es von South Park kennt: 
Da werden Obdachlose verprügelt, 
Stotternde verunglimpft, Kanadier 
beleidigt und Homosexuelle auf ge- 
meine Klischees reduziert — man- 
che feiern das als ätzende Satire, 
andere schütteln den Kopf über die 
zelebrierten Grenzüberschreitun- 
gen. Auch der stándige Fákalhu- 
mor dürfte nicht jedermanns Sache 
sein; von früh bis spät werden Blä- 
hungen wie Flammenwerfer entzün- 
det und Scheißhaufen wie Hand- 
granaten geschleudert. Denn so ist 
South Park: mal scharfsinning und 
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Vielseitig: Im aufgeräumten Inventar verwalten wir die vielen 
iw» o. ни N Faten 
Items, die wir auf unseren Streifzügen gefunden haben: 
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clever, dann wieder dämlich und 
geschmacklos. Die Serienschópfer 
Trey Parker und Matt Stone machen 
hierbei keine Kompromisse — und 
darum richtet sich ihr Spiel vor al- 
lem an Fans der TV-Vorlage. 


Die Story: Krank und linear 

Gemeinsam mit einem von sechs 
Begleitern, die man jederzeit aus- 
wechseln darf, erkundet unser Held 
die ungewóhnliche Kleinstadt. Die 
Spielwelt ist zwar nicht groß, doch 
dafür darf man viele Häuser der An- 
wohner betreten und nach Gegen- 
stánden und kleinen Eastereggs 
absuchen. Wer beispielsweise das 
Schlafzimmer von Cartmans trieb- 
hafter Mutter durchwühlt, der fin- 
det eine stattliche Sammlung von 
Sexspielzeugen vor — Kenner der 


Serie wissen, warum. AuBerdem 
trifft unser Held auf zig bekannte 
Charaktere, von denen er aber lei- 
der nur die wenigsten náher ken- 
nenlernen darf: Da der Spielcha- 
rakter vóllig stumm ist und auch auf 
ein Dialogsystem verzichtet wurde, 
geben die NPCs nur kurze Kom- 
mentare per Tastendruck von sich 
— richtige Gespráche kommen so 
nie zustande. Dadurch werden vie- 
le erzáhlerische Móglichkeiten, die 
Computerspiele zu bieten hátten, 
schlichtweg vergeudet. Gleiches 
gilt auch für die Quests: Zwar gibt 
es eine solide Auswahl an Haupt- 
und Nebenaufträgen, doch Ent- 
scheidungen hat man dabei so gut 
wie nie zu treffen. Nur eine einzi- 
ge Quest (!) bietet einen Entschei- 
dungsmoment, der sich zumindest 


EINSTEIN 


Bekannte Gesichter: Die Kinder, von South Park spielen ein Live-Rollenspiel. 
Natürlich hat der fiese Cartman die Rolle des Anführers übernommen. 
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Schießen 


yd 
Schade: Da der Held stumm ist, Kommen keine Dialoge zustande. 
NPCs plappern zwar auf Tastendruck, doch antworten kann man nie. 


kurzfristig auswirkt, ansonsten ver- 
láuft die Story aber so linear wie in 
einer der TV-Episoden. Schade! 


Simple Rundenkämpfe 

Wenn man nicht gerade NPCs ab- 
klappert oder die Umgebung unter- 
sucht, wird in Der Stab der Wahrheit 
gekämpft — gegen Kinder, Obdach- 
lose, Aliens, Kühe, Nazi-Zombies, Al 
Gore (plus Secret-Service-Agenten) 
und viele, viele mehr. Das Kampfsys- 
tem ist rundenbasiert und erinnert 


an Rollenspiele wie Final Fantasy. 
Dabei ist auch gutes Reaktionsver- 
mógen gefordert, da man nicht nur 
mit verschiedenen Nah- und Fern- 
angriffen austeilen, sondern auch 
im richtigen Moment abblocken 
muss, um so den Schaden einer At- 
tacke abzumildern. Zwischendurch 
werden Heilgegenstánde eingewor- 
fen, Schutzzauber gesprochen und 
Spezialfáhigkeiten verwendet. Letz- 
tere sind abhängig vom gewählten 
Begleiter: Der Paladin Butters kann 


Zensiert: Die deutsche Version, 


Die deutschen Konsolenfassungen des Spiels sind an mehreren Stellen 
geschnitten. Gegenüber der PC-Version fehlen zusätzlich einige Szenen. 


Die Xbox-360- und PS3-Fassungen von Der Stab der Wahrheit sind in Deutschland (USK 16) 
und Osterreich an mehreren Stellen gekürzt. In einem Spielabschnitt wurden Szenen ent- 


fernt, in denen ein Kind und ein 


Mann mit Analsonden penetriert 
werden (Bild unten). In einem 
anderen Level fehlen einige 
Szenen, in denen eine Abtrei- 
bung per Minispiel durchgeführt 
wird. Anstelle dieser Sequenzen 
blendet das Spiel schlichte Text- 
tafeln (Bild oben) ein, in denen 
die Inhalte beschrieben werden. 
Besonders merkwürdig: In der 
PC-Fassung sind diese Szenen 
nicht gekürzt, allerdings ist diese 
auch ab 18 Jahren freigegeben. 
In allen deutschen Fassungen 
(also PC wie auch Konsole) 
wurden außerdem sämtliche Ha- 
kenkreuze, verfassungsfeindli- f 
che Symbole und zum Hitlergruß 
erhobene Arme mit hässlichen, 
schwarzen Balken überdeckt. 
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Allgegenwartiger Fäkalhumor: Das Magiesystem 8 


basiert komplett auf explosiven Bláhungen. 


E (2) Sep 
Praktisch: Rote Fahnen markieren Schnellreisepunkte in 
South Park,an denen uns Timmy mit seiner Kutsche abholty 


uns etwa in der größten Not heilen, 
indem er uns tröstend auf die Schul- 
ter klopft, der Barde Jimmy trällert 
ein obszönes Lied und steigert da- 
mit die Moral der Party und der nu- 
schelnde Kenny lässt seine Feinde 
von kreischbunten Einhörnern auf- 
spießen. Auch unser Held hat einige 
Skills drauf, abhängig davon, welche 
Klasse er zu Beginn gewählt hat: Im 
Angebot sind Krieger, Schurke, Ma- 
gier und Jude, wobei Letztgenannter 
seine Gegner mit ägyptischen Pla- 
gen und blutigen Beschneidungs- 
praktiken malträtiert. Abgesehen 
davon hat die Wahl der Klasse aber 
keine Auswirkungen, weder in Dia- 
logen oder Quests noch in den Cha- 
rakterwerten ist ein Unterschied 
zwischen den Rollen spürbar. 

Für viele Fähigkeiten absol- 
viert der Spieler kurze Quick-Time- 
Events, bei denen man bestimmte 
Tasten hämmern muss. Das spielt 
sich anfangs noch gut und unkom- 
pliziert, auf Dauer geraten manche 
dieser Reaktionstests allerdings 
doch etwas nervig und eintönig. 


Niedrige Levelgrenze 

Für besiegte Feinde und gelöste 
Quests gibt's Erfahrungspunkte, 
durch die wir im Level aufsteigen. 
Das Levelmaximum liegt aller- 
dings schon bei Stufe 15, weshalb 
wir kaum Gelegenheit haben, den 
Helden an unseren Spielstil anzu- 
passen — pro Klasse gibt's gerade 


mal fünf Talente, die sich mehrmals 
aufwerten lassen. Immerhin: Wenn 
wir fleiBig Freundschaften schlie- 
Ben, erhalten wir dafür weitere Up- 
grade-Punkte, mit denen wir pas- 
sive Boni freischalten. Außerdem 
lagert in vielen versteckten Kisten 
neue Ausrüstung, darunter Nah- 
und Fernkampfwaffen sowie Hüte, 
Jacken und Handschuhe. Fast je- 
des Item hat außerdem Sockelfas- 
sungen, in die wir weitere Verbesse- 
rungen ein- und ausbauen können. 
Auf diese Weise haben wir doch 
ein bisschen mehr Freiheiten beim 
Charakterausbau, als das Spiel an- 
fangs vermuten lässt. Nebenbei fin- 
den wir auch Unmengen an Perü- 
cken und Kunstbärten, mit denen 
wir den Look unseres Helden ver- 
ändern können — wer mag, kann 
sich sogar das Antlitz von David 
Hasselhoff verpassen. Spielerisch 
zwar völlig sinnlos, aber witzig! 


Mächtige Flatulenz 

Selbst auf dem höchsten Schwierig- 
keitsgrad ist Der Stab der Wahrheit 
ein seichtes Rollenspiel. Immerhin 
gibt's aber eine Besonderheit, die 
es uns ermóglicht, viele der immer 
gleichen Standardkämpfe zu über- 
springen: Mit unserer Fernkampf- 
waffe kónnen wir etwa eine De- 
ckenlampe lockern, die dann einen 
Gegner unter sich begrábt — da- 
durch gilt der Kampf sofort als ge- 
wonnen und wir erhalten unsere Er- 
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Raslerklinge des 
Meisters 


Attacke: Per Ringmenü erteilen wir in den taktischen 
Rundenkämpfen unsere Kommandos. (Bild aus der PC-Fassung) ` 


E Der Neue erkundet South Park. 


Standort 
South Park, CO 


Eigenkapital 
$151.13 


-— 
Toll für Fans: Extra für das Spiel haben Trey Parker und Matt Stone den Ort South Park 
erstmals zusammenhängend aufgezeichnet, sodass man ihn nun frei erkunden kann. 


fahrungspunkte, ohne einen Finger 
zu rühren. Spáter lernen wir auch, 
uns über kurze Distanzen zu te- 
leportieren, toxische Darmwinde 
(auf denen übrigens das gesamte 
„Magiesystem“ basiert) zu entzün- 
den oder uns auf Wichtelgröße zu 
schrumpfen, wodurch wir Gegner 
ablenken, neue Levelbereiche öff- 
nen und zusätzliche Kisten plün- 
dern können. Das ist zwar nicht 
originell, wertet das Erkunden der 
Levels aber spürbar auf und verhin- 
dert, dass wir zu viel Zeit mit Stan- 
dardkämpfen verbringen. 


Keine deutsche Sprachausgabe 

Blendet man den übertriebenen 
Fäkalhumor und einige allzu der- 
be Ausreißer aus, bleibt ein durch- 
weg witziges, hochwertig gemach- 
tes Spiel. Auch optisch ist Der Stab 
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der Wahrheit kaum von einer guten 
South Park-Episode zu unterschei- 
den: Es wimmelt von sauber umge- 
setzten Zwischensequenzen, dazu 
gibt's einen gelungenen, atmo- 
sphärischen Soundtrack und pro- 
fessionelle englische Sprachaus- 
gabe, für die sämtliche Stimmen 
des US-Serienoriginals verpflichtet 
wurden (die meisten männlichen 
Rollen werden von Stone und Par- 
ker selbst vertont). Leider haben 
deutsche Spieler aber auch in die- 
sem Fall das Nachsehen: Obwohl 
die Serie hierzulande schon seit 
vielen Jahren vollständig synchro- 
nisiert ausgestrahlt wird, hat Ubi- 
soft darauf verzichtet, dem Spiel 
eine deutsche Tonspur mitzuge- 
ben. Wer keine guten Englisch- 
kenntnisse besitzt, muss also auf 
die optionalen deutschen Unterti- 
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W Ger am Bündnis mit den Gem 
е em 


@ Zoom [ E 


tel ausweichen. Da die englischen 
Sprecher aber sehr schnell vor sich 
hinplappern, bleibt oft kaum Zeit, 
um die Untertitel in Ruhe zu lesen, 
bevor sie ausgeblendet werden. 


Geringer Wiederspielwert 

Wir haben South Park: Der Stab 
der Wahrheit in knapp 14 Stunden 
durchgespielt, alle Nebenquests 
abgeschlossen, 101 Freunde ge- 
wonnen und den Großteil der Sam- 
melgegenstánde gefunden. Nach 
dem Abspann kann man die Stadt 
zwar noch weiter erkunden, um letz- 
te Schátze zu finden, doch echten 
Wiederspielwert sollte man nicht 
erwarten: Ohne Questentscheidun- 
gen und unterschiedliche Spielwei- 
sen durch die Klassen lohnt es sich 
nicht, Der Stab der Wahrheit ein 
zweites Mal durchzuzocken. FS 


Meinung 

„Kein Top-Rollenspiel, aber # 
ein Pflichtkauf für Fans." 

Felix Schütz Redakteur 


Wer es politisch korrekt will, wer von Fákalhumor 
schnell genervt ist und wer spielerischen Tiefgang 
über alles andere stellt, der sollte Der Stab der 
Wahrheit meiden wie die Pest. Wer aber die Serie 
liebt, der kommt hier voll auf seine Kosten: Der Stil 
ist perfekt getroffen, die Story angenehm blóde, 
der Humor bóse und geschmacklos. Ich hátte mir 
aber ein paar spannende Quest-Entscheidungen 
gewünscht und dazu ein Dialogsystem, damit 

ich vernünftig mit den NPCs plaudern kann. Echt 
schade, dass die Entwickler hier das interaktive Po- 
tenzial nicht nutzen, das Computerspiele gegenüber 
Filmen haben! Aber sei's drum: Auch so ist Der Stab 
der Wahrheit ein Volltreffer für South Park-Fans. 


South Park: D. S. d. Wahrheit _ 


SOUTH PARK 


Termin: 27. Márz 2014 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Obsidian Ent. 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ййийшййшйшшйгг з 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Der grobe Stil der TV-Serie wurde perfekt umge- 
setzt. Auch die vielen Cutscenes sehen gut aus. 


SOUND Е Е ЕЕ Е 9 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Musik und englische Originalsprecher. Auf eine 
deutsche Vertonung hat Ubisoft leider verzichtet. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 826 MByte (erforderlich) 


Einige Reaktionstests sind etwas nervig geraten, 
zum Beispiel beim „Zaubern“. Ansonsten okay. 


EINZELSPIELER dud ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Wer alle Quests lósen und sámtliche Secrets 
finden will, ist 14 bis 15 Stunden beschäftigt. 


MEHRSPIELER EEREEERERN - 
Spieler online: — Spieler offline: 1 


inen M 


elen hat ma 
PRO & CONTRA 


СЭ) Durch und durch South Park! 


ersten Durc 


Q9 Viele heftige, aber gelungene Gags 
& Tolle Präsentation im Stil der Serie 
Spielerisch etwas seicht geraten 
Lineare Story, fast keine Entscheidungen 


Geringer Wiederspielwert 


Wertung & Fazit 
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Trotz übertriebenem 
Fákalhumor: ein derbes, 
sehr gutes Lizenzspiel! 
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GOLD 
|87 ts 


jal 


PS-EXKLUSIV 


VIDEO AUF DVD 
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Malerisch: Trotz ihres Alters sind die CGI-Sequenzen nach wie vor wunderschön = 
anzusehen. Yunas Tanz auf dem Wasser ist an Atmosphäre nicht zu überbieten (FF X). 


Final Fantasy X/X- 
HD Remaster 


Spira, zehn Jahre später. Wie schlagen sich die RPG-Klassiker auf PS3 und Vita? 


ROLLENSPIEL | Schon zehn Jah- 
re ist es her, seitdem europäische 
Spieler sich mit dem flotten Trio 
Yuna, Rikku und Payne durch die 
Story von Final Fantasy X-2 ge- 
kämpft haben; Teil zehn liegt so- 
gar schon satte zwölf Jahre zurück. 
Zeit, den Spielen eine Frischzel- 
lenkur zu verpassen, dachte sich 
Square Enix und veröffentlicht bei- 
de Japano-RPGs im HD-Paket für 
PS3 und PS Vita. Neben der Grafik, 
die mit neu gestalteten Texturen 
daherkommt, sowie überarbeite- 
ten und teilweise neu eingespiel- 
ten Musikstücken sind auch neue 
Inhalte mit an Bord, die bisher 
der Nippon-exklusiven Internatio- 
nal Edition vorbehalten waren. So 
finden sich in den Spielen neue 
Kämpfe, die Möglichkeit, in FF X-2 
Monster zu fangen und zu trainie- 
ren, Minispiele und Filme, die vom 
Hauptmenü aus angewählt werden 
können, und noch einiges mehr. 
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Story-Freuden, Brust-Parade 

Diese Verbesserungen und neu- 
en Inhalte sind für Serien-Vetera- 
nen eine feine Sache, zumal bei- 
de Titel wirklich wesentlich besser 
aussehen als je zuvor. Die Frage 
ist jedoch, ob sich die Spiele auch 
ansonsten gut genug gehalten ha- 
ben, um auch heute noch zu be- 
geistern. Die Antwort: Ja, haben sie. 
Das fängt schon bei Story und Prä- 
sentation an. Die Geschichte rund 
um den unfreiwilligen Zeitreisenden 
Tidus, das fromme Medium Yuna, 
den weisen Auron und die anderen 
Party-Mitglieder aus FF X trifft nach 
wie vor die richtigen Noten. Voran- 
getrieben wird die Handlung sowohl 
in Spielgrafik als auch in CGI-Se- 
quenzen, die auch nach all der Zeit 
kaum etwas von ihrer malerischen 
Qualitát verloren haben. Lediglich 
die schwankende Qualität der Spre- 
cher und die unfreiwillig komische 
Mimik der Figuren trüben die Atmo- 


spháre ein wenig; hier muss man je- 
doch bedenken, dass FF X der erste 
Teil der Reihe war, der über Sprach- 
ausgabe verfügte, und die Entwick- 
ler in dieser Hinsicht entsprechend 
Neuland betraten. Final Fantasy X-2 
wirkt technisch noch frischer und 


ausgereifter als der Vorgänger. Da- 
für ist die recht dümmliche Story 
aber weit weniger tiefgründig und 
stellt anstelle von nachvollziehba- 
ren Emotionen vor allem die weibli- 
chen Reize der Protagonistinnen in 
den Mittelpunkt. 


| terschied. 


Identische Story, identisches 
Gameplay, identische Steuerung: 
Die Handheld-Fassung von Final 
Fantasy X/X-2 HD Remaster kann 
sich sehen lassen. Der einzige 
Unterschied liegt darin, dass auf 
dem Vita-Modul nur der zehnte 
Teil enthalten ist. Um an FF X-2 zu 
gelangen, müsst ihr den dem Spiel 
beiliegenden Code im PS-Store 


eingeben und erhaltet anschlieBend die Donwload-Version des Spiels. 
Das geht an und für sich in Ordnung, ist für Gebraucht-Käufer jedoch ein 
Ärgernis. Übrigens: Wer sich beide Versionen besorgt, kann per Cross- 

play seinen PS3-Spielstand unterwegs auf dem Handheld weiterspielen. 


Die Vita-Fassung _ 


Auf der PS Vita bekommt ihr dasselbe Paket — mit einem Un- 
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Alle Bilder: play? 


Kopfnuss: Im Spielverlauf gelangt ihr in Tempel, in denen ihr 
kleine, nicht allzu unterhaltsame Rätsel lösen müsst (FF X). 


Ruhiger Recke, Action-Angreifer 
Anders sieht die Sache beim 
Gameplay aus, denn da schenken 
sich beide Spiele nicht viel. Final 
Fantasy X ist das klassischere RPG 
des Duos: Die Kämpfe laufen run- 
denbasiert ab und nach jedem An- 
griff habt ihr alle Zeit der Welt, eu- 
ren nächsten Schritt zu planen. 
Hinzu kommen Serien-Standards 
wie beschwörbare Bestia, Items 


Meinung en) 


,Auch heute noch ist 


FF X ein echtes ОАА 
Viktor Eippert Redakteur 
ara 


Selbst über zehn Jahre später beweist 

Final Fantasy X, dass es nach wie vor zur 
Topriege des Genres zählt. Vor allem die 
riesige Spielwelt mit ihren zum Teil sehr 
tiefgründigen Nebenbeschäftigungen 
(Blitzball, Monsterfarm, Ultimawaffen etc.), 
die interessante Charakterentwicklung 
mittels Sphärobrett sowie die magischen 
Story-Momente sind auch nach heutigen 
Maßstäben klasse. Zudem haben die 
Entwickler bei der optischen Überarbeitung 
wirklich ganze Arbeit geleistet. Und um FF 
X-2 nicht außen vorzulassen: Die Story ist 
immer noch grenzwertig, das Spiel ist immer 
noch nicht so genial wie der Zehner und das 
Kampfsystem macht immer noch Laune. 


=. 
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wie Potions und Áther sowie beein- 
druckende Spezial-Attacken. Ab- 
seits der Hauptstory lauft ihr durch 
abwechslungsreiche Landschaf- 
ten, absolviert Minispiele, reitet 
auf Chocobos und erledigt allerlei 
Nebenmissionen. Das funktioniert 
heute so gut wir vor zwólf Jahren. 
Ein leider nicht ausgebesserter 
Design-Makel ist das nervige Spei- 
chersystem: Das Sichern des Spiel- 
standes ist nur an fest vorgegebe- 
nen Punkten móglich, und oftmals 
liegt einiges an Spielzeit zwischen 
zwei Speicherpunkten. Gepaart mit 
der Tatsache, dass sich die häu- 
figen und teils sehr langen Zwi- 
schensequenzen auch dann nicht 
überspringen lassen, wenn man sie 
schon einmal gesehen hat, kommt 
nach einem Bildschirmtod ófters 
mal Frust auf. Hier bessert Final 
Fantasy X-2 nach: Nicht nur lassen 
sich die meisten Filmchen über- 
springen, die Savepoints sind auch 
wesentlich intelligenter gesetzt. 
Beim Kampfysystem orientiert sich 
FF X-2 am Active-Time-Battle-Prin- 
zip anderer Final Fantasy-Teile. Das 
heißt, dass ihr nach einer Aktion 
warten müsst, bis sich eine Leis- 


- 


Monster-Power: In den Kämpfen gegen Bosse erweisen sich” 
Yunas beschwörbare Bestia als ungemein große Hilfe (FF X). — 


te geladen hat, um wieder angrei- 
fen oder euch verteidigen zu kón- 
nen. Feste Rundenabläufe gibt es 
hierbei nicht. Stattdessen kann ein 
Feind, dessen Leiste sich bereits 
wieder aufgeladen hat, euch auch 
wáhrend eurer Zwangspause atta- 
ckieren. Hinzu kommen Kostüm- 
sets, welche die Heldinnen wáh- 
rend der Kämpfe wechseln können 
und welche ihnen verschiedene 
Fähigkeiten verleihen — und dabei 
wohl nicht ganz zufällig reichlich 
nackte Haut offenbaren. Ob man 
den ruhigen Ansatz von FF X oder 
den actionreicheren des Nachfol- 
gers präferiert, ist Geschmackssa- 
che. Beide machen Spaß und funk- 
tionieren gut. Weniger schön, aber 
ein Standard vergangener Rollen- 
spiel-Zeiten ist die Tatsache, dass 
in beiden Spielen Zufallskämpfe 
auf der Tagesordnung stehen. Zu- 
dem sorgen so manche schlauch- 
förmige Levelabschnitte für Lange- 
weile. Der Kritik zum Trotz haben 
sowohl FF X als auch FF X-2 wenig 
ihrer Qualitäten verloren. Berech- 
tigterweise erhalten sie einen zwei- 
ten großen Auftritt für eine neue 
Spieler-Generation. LS 


Meinung 


„Zwei Klassiker auf einmal 
— eine sehr runde Sache." 
Lukas Schmid Volontär 


а 
Erstaunlich, wie gut sich beide Titel auch nach all 
den Jahren noch spielen. Gut, einige archaische 
Designsünden wie das unflexible Speichersystem 
müssten heute nicht mehr sein und die Story von 
FF X-2 hat in zehn Jahren nichts von ihrer Dümm- 
lichkeit verloren. Das Wichtigste ist aber, dass beide 
Spiele noch immer viel Spaß machen, was nicht 
zuletzt an den gelungenen Kampfsystemen und der 
atmosphárischen Spielwelt Spira liegt. Dass beide 
Abenteuer einen ganzen Zacken hübscher daher- 
kommen als auf der PS2 und sogar (für Europäer) 
neue Inhalte inkludiert wurden, rundet das gelunge- 
ne Gesamtpaket ab. Zum perfekten Glück fehlt jetzt 
nur noch ein Final Fantasy XIl-Remake! 


FF X/X-2 HD Remaster 


BRENES Termin: 21. März 2014 
de ў A Hersteller: Koch Media 
aA Entwickler: Square Enix 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK augaududuM" r7 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Sehr ordentlich überarbeitet — mit Final Fantasy 
XIII und Co. kanns aber freilich nicht mithalten. 


SOUND TTT Lal 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Durch die Bank wunderschóne Melodien treffen 
auf eine stark schwankende Sprecher-Qualität. 


BEDIENUNG iud" rr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation 


In den Kämpfen tadellos, beim Herumrennen 
bleibt man jedoch ständig an Objekten hängen. 


EINZELSPIELER dud d dd 
Schwierigkeitsgrad: mittel 
Speichersystem: Manuell (Savepoints) 


Beide Spiele machen nach wie vor viel Spaß; bei FF 
X überzeugt die Story, bei FF X-2 das Kampfsystem. 


MEHRSPIELER EEREEEEERH - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Wie schon auf der Playstation 2 enthalten 


auch die HD-Umsetzungen der Spiele keine 
Mehrspieler-Komponente. 


PRO & CONTRA 


С) Sehr gute Kampfsysteme 


С Ordentlich überarbeitete Technik 


9 Neue Inhalte für Veteranen 
Storysequenzen nicht überspringbar (FF X) 
Zu viele Schlauch-Levels 


Mieses Speichersystem, vor allem in FF X 


Wertung & Fazit 
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Perfekt gealtert sind die 
Spiele nicht, sie machen 
aber noch viel Spaß. 
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Gekreuzte Klingen: Ryu Hayabusa spielt zum ersten Mal nicht die Hauptrolle. 
Yaiba punktet mit seiner arrogant-coolen Art und seinen lockeren One-Linern. 


VIDEO AUF DVD 


Yaiba: Ninja Gaiden Z 


Im Spin-off zur Ninja Gaiden-Reihe schnetzelt ihr euch durch Massen von 


Zombies mit dem Ziel, den Serienhelden Ryu Hayabusa endlich zu erledigen. 


ACTION | Das Leben kann schon 
mal ganz schón fies sein. Der aus- 
gestoBene Ninja Yaiba rákelt sich 
gerade faul auf einer Waldlichtung, 
da steht plótzlich sein Erzfeind Ryu 
Hayabusa vor ihm und fordert ihn 
zum Kampf. Heißsporn Yaiba tritt 
dem Ninja-Meister übermütig ent- 
gegen und verliert im folgenden Ge- 
fecht nicht nur seinen linken Arm, 
sondern auch sein Leben. Gut, dass 
ihn ein zwielichtiger Industrieller 
wieder zum Leben erweckt, ihm die 
neueste Technik einpflanzt und ihn 
mit einem Cyborg-Arm sowie dem 


Auftrag ausstattet, die ausgebro- 
chene Zombie-Plage zu bekámp- 
fen. Eigentlich hat Yaiba keine Lust, 
sich von irgendjemandem etwas 
vorschreiben zu lassen, aber wie 
der Zufall es so will, scheint auch 
Hayabusa etwas mit den lebenden 
Toten zu tun zu haben. Der Robo- 
Ninja akzeptiert also den Auftrag, 
um seinem Gegner endgültig den 
Garaus zu machen. 


Lach doch mal! 
Die Story ist ziemlich hanebüchen, 
nimmt sich aber glücklicherweise 


BLL ES lUIrminoT 2, ш 
— | 


| Auf die Clownsnase: Die etwas dickeren Brocken erfordern gutes Timing und ge- 
schicktes Blocken. Nach kurzer Zeit hat man die Angriffsmuster aber verinnerlicht. 
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selbst nicht ernst. Das Spiel ver- 
steht sich mit seinen überzogenen 
Charakteren und dem stampfenden 
Elektro-Sound als eine Art Hom- 
mage an die alten Action-Titel der 
90er-Jahre. Dies gelingt auch ge- 
rade zu Anfang des Spiels hervor- 
ragend, wenn Großmaul Yaiba tro- 
ckene One-Liner raushaut oder die 
Zwischensequenzen in schmucken 
Comic-Panels prásentiert werden. 
Überhaupt ist der Humor in Yaiba: 
Ninja Gaiden Z herrlich absurd und 
pubertär, wobei die dümmlichen 
Zombies die heimlichen Hauptdar- 


Wo zur Höl 


steller des Spiels sind. Die Unto- 
ten sind nicht nur albern, überdreht 
und witzig designt, sondern auch 
Spielelement in den verschiedenen 
sehr einfachen Rätseln. Ein Bei- 
spiel: Relativ zu Anfang des Spiels 
müsst ihr einen im Weg stehenden 
Strip-Club irgendwie zerstören, auf 
dessen Dach zwei gespreizte Bei- 
ne als Werbetafel dienen. Gut, dass 
am Ende der Straße ein Lastwagen 
steht, in den ihr flugs einen Zombie 
werft, der sich hinters Steuer setzt, 
über eine Schanze brettert und den 
LKW schnurstracks zwischen den 


Aus Dem Uncesarr c&cniee en 


a ie Kamera ist ein Graus. Oftmals versteckt sie sich hinter Hinz- 
dernissen oder zoomt unnötig weit heraus. Yaiba ist manchmal kaum zu sehen. 
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Aus die Maus: Diesem Robo-Hund haben wir den Raketenwerfer abgerissen. 
Die Bosskämpfe sind fordernd, jedoch repetitiv und wenig abwechslungsreich. 


Beinen der Reklametafel versenkt. 
Bei so grandiosem Blódsinn verzei- 
hen wir dem Spiel auch gerne, dass 
es eigentlich ziemlich unsinnig ist, 
dass Yaiba den Laster nicht selbst 
steuern oder gar um das Etablis- 
sement herumgehen kann. Leider 
werden diese humoristischen Auf- 
lockerungen im weiteren Spielver- 
lauf immer weniger und wiederho- 
len sich irgendwann. 


Scharfe Klinge, stumpfes Spiel 

Der Spielablauf gliedert sich in drei 
Abläufe: schnetzeln, ausweichen, 
weiterschnetzeln. Zwar gibt es hie 
und da die bereits erwähnten Zom- 
bie-Rätsel oder simple Sprungein- 
lagen, im Grunde genommen seid 
ihr aber meistens in einem Pulk von 
Zombies, die ihr mit euren drei An- 
griffstasten in ihre Einzelteile zer- 
haut. Yaiba hat einen schnellen, ei- 
nen starken und einen Fernangriff 
mit seinem Robo-Arm, der aller- 
dings wenig Schaden verursacht, 
sowie eine Ausweichrolle und die 
Möglichkeit zu blocken. Gerade bei 
größeren Gegnern nützt das Blo- 
cken aber recht wenig, sodass es 
sich empfiehlt, schnell zuzuschla- 
gen und dann auszuweichen. Zu- 
sätzlich kann Yaiba den dickeren 
Brocken auch Waffen entreißen, 
wenn er sie besiegt hat, die sich 
dann kurzzeitig einsetzen lassen. 
Einer Zombie-Dame, die versucht, 
euch mit giftigem Schleim zu be- 
spucken, reißt er beispielsweise 
die Giftdrüse aus dem Körper und 
nutzt sie anschließend als „Besu- 
delsack“ gegen die anderen Geg- 
ner. Die Zombies lassen sich schön 
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gegeneinander ausspielen, indem 
ihr rechtzeitig ausweicht — so be- 
schießen sie sich gegenseitig mit 
ihren verschiedenen Attacken. 
Das hört sich zwar etwas taktisch 
an, ist aber im Grunde genommen 
schnell erlernt und nutzt sich ge- 
nauso schnell ab wie das restliche 
Gameplay. Eigentlich hat man in 
Yaiba bereits nach zwei Stunden 
alles gesehen und auch die weni- 
gen Boss-Kämpfe können nichts 
daran ändern, dass sich spätes- 
tens dann Langeweile einstellt. 
Zwar kann man von einem über- 
drehten Zombie-Spin-off sicher- 
lich nicht die spielerische Tiefe 
der Hauptserie erwarten, aber ein 
bisschen mehr hätte es durchaus 
sein dürfen. Auch das Skill-System 
und der Rage-Modus, in dem Yaiba 
kurzzeitig unverwundbar wird und 
doppelt so viel austeilt, wirken lei- 
der nur aufgesetzt. 


Where’s Waldo? 

Bei einem Spiel mit Ninja Gaiden 
im Titel muss man natürlich auch 
kurz über den Schwierigkeitsgrad 


sprechen. Yaibas Weg der Rache 
ist zwar nicht so schwer wie die 
ersten beiden Teile der neuen Nin- 
ja Gaiden-Generation, aber doch 
um einiges fordernder als der drit- 
te Teil. Die Schwierigkeit des Spiels 
ist allerdings hauptsächlich der 
unglaublich miesen Kamera zu 
verdanken. Die Massen an schwe- 
ren Gegnern sind im späteren Ver- 
lauf ohnehin schon fordernd, aber 
durch die festgestellte Kame- 
ra enden einige Passagen in pu- 
rem Frust. Sie versteckt sich hinter 
Ecken oder zoomt so weit heraus, 
dass wir Yaiba zwischen den Geg- 
nerhorden gar nicht mehr erken- 
nen können — wir mussten wäh- 
rend des Tests öfters fluchen. 
Ansonsten ist Yaiba technisch 
solide. Der Comic-Look ist zwar 
wenig detailreich, sieht aber den- 
noch gut aus. Lediglich gelegentli- 
ches Tearing und Nachladeruckler 
sind uns noch störend aufgefallen. 
Die Elektro-Soundkulisse ist insge- 
samt recht stimmig, nutzt sich mit 
fortdauernder Spielzeit allerdings 
genauso ab wie das Gameplay. CD 


6 Lone 
Arm ab: Die Zombies sind herrlich albern und durchgeknallt. Leider wie- 
derholt sich der Humor im weiteren Spielverlauf und baut immer weiter ab. 


Meinung 

„Auf Dauer fehlt leider 
die Abwechslung!" 
Christian Dörre volontär 


Yaiba hat mir in den ersten eineinhalb Spielstunden 
richtig Spaß gemacht. Gerade der vollkommen 
bekloppte Humor hat mir gut gefallen. Leider 

ist das aber alles ganz schnell ausgelutscht und 
spielerisch hat das Spin-off kaum was zu bieten. 
Permanent setzt es einem Wellen aus Gegnern vor, 
die sich ständig wiederholen. Auch die lustigen 
Zombie-Szenen werden ab der Mitte des Spiels 
immer weiter zurückgefahren und zeugen von der 
Ideenarmut. Yaiba ist ohnehin schon nicht sehr lang 
und trotzdem gelingt es nicht, den Spieler bei der 
Stange zu halten. Dazu gesellt sich schlussend- 
lich auch noch eine Kamera, die direkt aus der 
Spielspaß-Hölle zu kommen scheint. 


Termin: 21. März 2014 
Hersteller: Tecmo Koei 

| Entwickler: Spark/Comcept 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
! Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK auguuduM" r7 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Grafik ist zweckmäßig, aber passend. Gelegentli- 
ches Tearing und Nachladeruckler. 


SOUND COCCO ugari 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Der Elektrosoundtrack nutzt sich schnell ab, ist 
aber okay. Die Zombies klingen klasse. 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 2 GByte (erforderlich) 


Die Bedienung von Yaiba selbst funktioniert 
problemlos, aber die Kamera ist furchtbar. 


EINZELSPIELER aaaaaaarnnm 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Checkpoints 


Das arcadige Retro-Gameplay ist anfangs unter- 
haltsam, wird aber schnell langweilig. 


MEHRSPIELER FEEEFFEFEFEFEF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Yaiba wurde von den anderen Ninjas ausgestoßen 


und ist daher Einzelgänger. Dadurch seid ihr in 
Ninja Gaiden Z alleine unterwegs. 


PRO & CONTRA 


С Toller Trash-Humor 


| z ET Ww 


© Hübscher Comic-Stil 

CH Yaiba ist'ne coole Socke 
Monotones Gameplay 
Kaum Höhepunkte 


Unfassbar miese Kamera 


Wertung & Fazit 
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Ordentliche Schnetzel- 
Orgie, die leider recht 
schnell anödet. 


y Rambo: The Video ( 


Wozu ist das? Um die ersten drei Rambo-Filme 


nachzuspielen. Und was macht es? Keinen Spaß. 


ACTION | Grundsátzlich werden 
wir als Spieletester ja schon skep- 
tisch, wenn uns direkt im Start- 
menü eines Spiels die ersten drei 
Übersetzungsfehler auffallen. Da 
heiBt dann bei der PC-Version das 
Grafik-Menü  ,Bildbearbeitung", 
die Texturqualitát „Pappequa- 
lität“ und der Beenden-Button 
„Ausgang“. Und bei der PS3-Ver- 
sion erwartet uns im Hauptmenü 


die „Missinonsauswahl“. Läuft! 
Das alles sind natürlich keine gu- 
ten Vorzeichen für Rambo: The Vi- 
deo Game, doch noch lassen wir 
uns davon nicht beeindrucken. 
Schließlich gehört Vietnam-Vete- 
ran John Rambo neben Mad Max, 
John McClane, Indiana Jones und 
Roger Rabbit zu den Action-Hero- 
en unserer weit zurück liegenden 
Kindheit. 


Bogen überspannt: An einigen Stellen habt ihr einen Bogen statt MG und Co. 
Manchmal schleicht ihr sogar. Funktionieren tut Letzteres aber nur bedingt. 


Failshooter-Einlagen 

Doch machen wir es kurz: Auch 
das Spiel kann nicht einmal an- 
satzweise das halten, was die 
trashig-charmante Vorlage ei- 
gentlich verspricht. Mehr noch: 
Rambo: The Video Game ent- 
täuscht sogar die nach den ersten 
Trailern nicht allzu hoch gesteck- 
ten Erwartungen. Denn eigentlich 
sah es so aus, dass uns ein in Ma- 


VIDEO AUF DVD 


Ben unterhaltsamer Ego-Shooter 
erwarten würde. Das fertige Pro- 
dukt ist aber ein reinrassiger Rail- 
gun-Shooter, wie man sie aus den 
Spielhöllen der 80er-Jahre kennt, 
angereichert mit einer Fülle an 
Quick-Time-Events. 

Das wäre im Ansatz aber gar 
nicht mal schlimm, denn die Moor- 
huhn-Vorfahren hatten damals ja 
durchaus ihren Charme und wür- 
den immerhin perfekt zum Zeitgeist 
der damaligen Filme passen. Aller- 
dings wurde selbst diese recht sim- 
ple Gameplay-Mechanik verhunzt. 


Alle Bilder: play? 
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Good Morning Vietnam: Die Passagen im Dschungel oder im Wald des ersten Teils sind 
noch am unterhaltsamsten — toll wäre es aber gewesen, sich hier frei zu bewegen. 


Beispiel 1: Des Öfteren ist es in den 
Schusswechseln so, dass ihr es mit 
einer fast schon lächerlich über- 
trieben großen Übermacht zu tun 
habt. Per se nicht verkehrt, schließ- 
lich sorgt das für einen angenehm 
hohen Schwierigkeitsgrad. Wer je- 
doch nicht permanent ins virtuelle 
Gras beißen will, muss in solchen 
Szenen das Feindfeuer abpassen 
und die Nachladepausen der Geg- 
ner nutzen. Blöd nur, dass genau 
dies manchmal verbuggt ist und 
Gegner trotz eingespielter Nachla- 
deanimation auf euch feuern. Oder 
einfach nur dumm herumstehen 
und eigentlich nichts tun, während 
Rambo Schaden nimmt. In diesem 
Fall schlägt der angenehm hohe 
Schwierigkeitsgrad schnell in Frust 
um, da die Schuld eben nicht beim 
Spieler liegt, sondern das Ableben 
der schlampigen Programmierung 
geschuldet ist. 

Beispiel 2: Um für etwas Ab- 
wechslung zu sorgen, haben die 
Entwickler einige Schleichpas- 
sagen ins Spiel eingebaut. Füch- 
se, die! Dann schnappt sich Ram- 
bo seinen berühmt-berüchtigten 
Compoundbogen und schlängelt 
sich durchs Unterholz, um Gegner 
lautlos und einzeln zu beseitigen. 
Und auch hier gilt: klingt ganz nett, 
hat aber einen Haken. Die Modelle 
der Charaktere sind nämlich eben- 
falls suboptimal designt. Da fliegt 
ein Pfeil schon mal durch die Brust 
oder den Arm, ohne dass dies den 
Gegner sonderlich beeindruckt. Die 
Krux an der Sache: Während Ram- 
bo in allen anderen Levels Kugeln 


www.playdrei.de 


einsteckt wie ein Kleptomane in der 
Weihnachtsschmuck-Abteilung, 
wird in den Schleichlevels jede Un- 
achtsamkeit — und dazu zählen 
vorbeifliegende Pfeile — mit einem 
sofortigen fatalen Kopfschuss be- 
straft. Fair ist was anderes. 

Und schließlich Beispiel Num- 
mer 3: Die Quick-Time-Events ha- 
ben wir so auch schon in zig an- 
deren Spielen besser gesehen. 
Passagen, in denen nicht wild 
durch die Gegend geballert wird, 
inszeniert Rambo: The Video Game 
nämlich als Reaktionstest mit ein- 
geblendeten Tasten. Als wäre das 
nicht schon ermüdend genug, sind 
Timing und Genauigkeit mitunter 
auch eher Glückssache. Mithilfe 
eines recht früh freischaltbaren 
Perks führt ihr die Quick-Time- 
Einlagen übrigens ad absurdum: 
Sie schlagen dann einfach nicht 
mehr fehl. Zumindest meistens, 
denn auch hier regiert manchmal 
noch der Zufall — wär ja sonst auch 


e? 224 d - 
Bambus-Haltestelle: Die QTEs sind nicht sonderlich spannend inszeniert oder 
genau. Und so hübsch die Botanik auch ausschaut = die Gesichter sind ein Graus.* 


langweilig! Der Rest der Freischalt- 
Skills ist übrigens vernachlässig- 
bar — eine längere Wut-Dauer, 
mehr Schaden, mehr Gesundheit. 
Nett, aber mehr auch nicht. 


Was für ein Drama?! 

Am meisten haben wir uns aber 
darüber geärgert, dass Rambo teil- 
weise sogar die Filmvorlage mit Fü- 
Ben tritt. Könnt ihr euch beispiels- 
weise an die Stelle aus dem ersten 
Film erinnern, in der Rambo rund 
150 Polizisten mit einem MG über 
den Haufen mäht? Nein? Wir näm- 
lich auch nicht. Wo der erste Film 
noch ein gesellschaftskritisches, 
tragisches Drama war, verflachen 
die entsprechenden Kapitel im 
Spiel zu einer stumpfen Ballerei, 
wie man sie aus den späteren Fil- 
men kennt — schwach. Gerade hier 
hátte Rambo: The Video Game ein 
paar Pluspunkte sammeln kónnen, 
wenn es schon aus spielerischer 
Sicht hakt. Chance vertan. SL 


Meinung 
,Dein Krieg ist 
vorbei, John." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Dass Rambo kein Knaller wird, das war bereits im 
Vorfeld absehbar. Screenshots, Trailer oder alles, 
was im letzten Jahr auf der Gamescom gezeigt 
wurde, versprachen aber zumindest einen netten 
Ego-Shooter für Fans der Filmvorlage. Dass am 
Ende nicht einmal der dabei herumkam, ist dann 
letztlich doch enttäuschend. Ich habe nichts 
gegen altmodische Railshooter, nur sollten die 
dann auch optimal funktionieren, wenn man 
schon ein so simples Genre bedienen will. Fast 
noch ärgerlicher ist aber, dass der großartige erste 
Rambo-Film hier zu einem 08/15-Action-Kracher 
verkommt — das hat das toll gespielte Drama nicht 
verdient. Und ihr dieses Spiel auch nicht. 


Rambo: The Video Game 


| Termin: 21. Februar 2014 
Hersteller: Koch Media 
Entwickler: Teyon 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK CCOO rrrr5 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Hübsche Botanik; furchtbare Charaktergesichter; 
Rest maximal Durchschnitt 


SOUND aussauuuM"rr7 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: „deutsch“/englisch 


Sehr gute originale Sprach-Samples; unauffällige 
Musik; eine Handvoll grausiger Menütextfehler 


BEDIENUNG iul rrrr4 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional wi 
Installationsgröße: keine Installatioi 


Grundsätzlich funktionieren die Schießereien, die 
QTEs sind aber etwas ungenau; diverse Bugs 


EINZELSPIELER dil" rrrrr3 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Checkpoints 


Ihr spielt die ersten drei Filme in chronologischer 
Reihenfolge nach. Zumindest grob. Als Railshooter. 


MEHRSPIELER gaart 3 
Spieler online: - Spieler offline: 2 


Ein zweiter Spieler kann ein zweites Fadenkreuz 
steuern. Wen das darstellen soll? Keine Ahnung, viel- 
leicht schieBt Rambo zweihándig. Mit zwei Bügen. 


PRO & CONTRA 


ES 


CH Viele Original-Sprachsamples 
Diverse Bugs und Freezes 
Quick-Time-Events nerven schnell 
Aufgesetzte Upgrades und Koop-Partien 
Technisch größtenteils völlig veraltet 


Weicht teils stark von der Filmvorlage ab 


Wertung & Fazit 


Eine eigentlich nette 
Idee, leider katastrophal 
umgesetzt 
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| Meinung 


„Chaotisch, technisch ver- 7 
altet, aber irgendwie lustig" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


So ganz kann ich selbst nicht nachvollziehen, warum 
ich mit EDF Spaß hatte. Denn eigentlich ist das Spiel 
eine technische Katastrophe, sowohl in Sachen 
Performance als auch Grafik und Sound; sonderlich 
abwechslungsreich ist das Missionsdesign auch 
nicht. Und doch setzte bei mir der „Ach, noch eine 
Mission"-Effekt ein. Es ist wohl der Mix aus Anarcho- 
Spieldesign, Zerstórungsorgie ohne Sinn und Trash- 
Faktor, der eine gewisse Faszination ausstrahlt. 

Ich kann aber auch jeden verstehen, der EDF mit 
Worten wie , Wasn das fürn Mist?“ kommentiert. Die 
Insektenhatz ist wirklich nicht massenmarkttauglich 
und nur für eine kleine Klientel interessant. Zu der 
ich anscheinend gehöre. Ist das jetzt schlecht? 


EDF 2025 


a - Termin: 21. Februar 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Sandlot 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
CH Preis: ca. 45 Euro 


asaarrrrrra4 


720р 1080р optionaler 3D-Modus 


Modelle, Umgebungen, Effekte — wirklich toll 
sieht nix davon aus. 


SOUND Baadarnmmmnm5 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Deutsche Texte oder eine Synchro gibt es nicht, 
die Sprachausgabe passt zum Trash-Charme. 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Mitunter etwas hakelig und unübersichtlich, im 
Großen und Ganzen aber solide. 


EINZELSPIELER dud" 7 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis sackschwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Zwischen den Missionen 

Die rund 80 Missionen bescháftigen euch 10-15 
Stunden. Und dann habt ihr nur eine Klasse gespielt. 
MEHRSPIELER dll" 8 


Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 


Zu zweit, dritt oder viert macht das Spiel noch mal 
mehr Laune, wirkt aber natürlich gleichzeitig viel 
chaotischer. Wen juckt's! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Jede Menge Waffen, fünf Klassen 


u; 
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GRAFIK 


& Charmantes Trash-Flair 
9 Launiger Koop-Part 

9 Völlig zerstórbare Levels 
KK Technisch komplett veraltet 


өэ Story flach, wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 


72 


Für alle Fans von 
Sharktopus und anderen 
Tele-5-Filmen. 
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E Arach du Schreck! Angst vor Krabbelviechern sollte man nicht haben, Wenn тап? 
| EDE einlegt. Großangriffe von Riesenspinnen und dergleichen sind keine Seltenheit. 


ACTION | Es ist technisch völlig 
veraltet, es hat eine Story, die über 
„Gegner sind aufgetaucht, vernichte 
sie!!“ nicht hinausgeht und es ist so 
stumpf wie unser Podcast-Humor. 
Und doch versprüht die EDF-Reihe 
schon seit Jahren einen trashigen 
Charme, der ihr eine überschauba- 
re, aber nicht minder begeisterte 
Fangemeinde eingebracht hat. Auch 
beim fünften Teil der Reihe (oder 
beim sechsten, sofern man den 
PS2-Taktik-Ableger Global Defence 
Force: Tactics mitzählt) sind Game- 
play und Hintergrundgeschichte 
schnell erklärt. Aliens greifen mit 
Kampfrobotern und riesigen Insek- 
ten die Erde an, ihr seid Teil der Ver- 
teidigungsstreitkräfte — das war's. 

Und auch beim Gameplay gibt 
es nicht viel zu erzáhlen: In über 
80 Missionen werdet ihr auf ein 
Schlachtfeld geworfen und müsst 
dort alle extraterrestrischen In- 
vasoren zu Kleinholz verarbeiten. 
Abwechslung? Fehlanzeige. Selbst 
vom Großstadt-Setting gibt es nur 
wenige Ausreißer, einen unterir- 
dischen Insektenbau etwa. Und 
doch macht die Zerstörungsorgie 
auf eine beinahe paradoxe Art und 
Weise durchaus Laune. 


Das große Krabbeln 

Das liegt vor allem daran, dass das 
Spiel jede Menge Umfang bietet. Die 
erwähnten 80+ Missionen beispiels- 


Earth Defense Force 2025 


Der spielgewordene B-Movie geht in die náchste Runde. 


weise kónnt ihr nicht nur solo ange- 
hen, sondern auch im Zweier-Split- 
screen-Modus oder online mit bis 
zu drei Mitspielern — und das auch 
noch in fünf Schwierigkeitsgraden. 
Für zusätzliche Motivation sorgen 
vier grundlegend unterschiedliche 
Klassen, die jeweils eine eigene He- 
rangehensweise mit sich bringen. 
Außerdem findet ihr im Verlauf der 
Kampagne Hunderte neuer Waffen, 
die dank diverser Stats wie Reich- 
weite, Schaden, Energieverbrauch 
etc. ebenfalls einen großen Einfluss 
auf die Spielweise haben. Gerade 
die dickeren, höherstufigen Wum- 
men hieven das actionreiche Game- 
play noch einmal auf eine neue Stu- 
fe. Es ist einfach irre unterhaltsam, 
sich mit einem Jetpack in die Luft 
zu katapultieren und dann mit ein 
paar Plasmagranaten ein Hochhaus 
einzuäschern, an dem gerade zehn 


Weapon 2 


bck|Partide Camors — Sniper Weapons 


Ranged Attacks 


Riesenspinnen kleben. Richtig gele- 
sen: Die komplette Levelarchitektur 
lásst sich ebenfalls zerstóren. Das 
sieht zwar nicht mal ansatzweise so 
gut aus wie etwa bei Battlefield, un- 
terstreicht aber den anarchischen 
Charakter des Spiels. 

Árgerlich ist allerdings, dass 
des Ófteren die Framerate in fast 
schon einstellige Bereiche abdrif- 
tet — vor allem, wenn ihr von er- 
hóhter Position ein Schlachtfeld 
überblickt. Das und der erwáhnte, 
simple B-Movie-Ansatz sind auch 
der Grund, dass ihr zumindest ein 
Faible für Trash-Unterhaltung mit- 
bringen solltet, um EDF in vollen 
Zügen zu genieBen. Wer jedoch 
seine Ansprüche bezüglich Tech- 
nik und Tiefsinn herunterschraubt, 
bekommt mit der Alien-Insekten- 
Hatz actionreiche Unterhaltung für 
Wochen und Monate. SL 


Hori 


E2 Plasma Launcher 


Energy Cost 


Accuracy. 


An moros ' 


Weapon Levet D 


A з= 


167, 


Weapon | Thunder Siper А (уз 


киин Weapon 2 E2 Plasma Launcher 0 


Höchst individuell: Im Verlauf der Missionen findet ihr unzählige Waffen 
für jede der vier Klassen — experimentieren ausdrücklich erwünscht. 
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Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Zieh!: Durch die AR-Cards liefern wir uns direkt am Arbeitsplatz ein Duell mit \ 
einem Invizimal. Die Erkennung der Karten ist aber leider oftmals suboptimal: 


Invizimals: Das Bündnis 


Sonys knuffige Monster erobern nun auch die Vita und 


beleuchten die Geschichte aus einer anderen Perspektive. 


ACTION | Die Invizimals sind ge- 
fáhrdet. In ihrem eigenen Kónig- 
reich werden sie von den rátselhaf- 
ten Stahl-Invizimals angegriffen und 
fliehen in unsere Welt. Doch auch 
hier werden sie von skrupellosen Ty- 
pen bedroht. Die Geschichten von 
Das Bündnis und Das verlorene Kó- 
nigreich verlaufen parallel und im 
Spielverlauf erfahrt ihr immer wie- 
der einiges über die Geschicke von 
Hiro im PS3-Abenteuer. Die kind- 
gerechte Story wird mittels gefilm- 
ter Zwischensequenzen mit echten 
Schauspielern erzáhlt, die den Spie- 
ler direkt ansprechen. 


Pseudo-Pokémon 

Um den verirrten Invizimals in unse- 
rer Welt zu helfen, müsst ihr sie zu- 
náchst einmal fangen. Hierzu nutzt 
ihr die Augmented-Reality-Karten 
der Vita für verschiedene Mini-Spie- 
le. Zum Beispiel müsst ihr einem In- 
vizimal erst ausweichen, um ihm da- 
nach einen Klaps auf den Hinterkopf 
zu geben, oder ihr baut mit den Kar- 
ten einen Parcours, durch den ihr das 
Monster durchjagen müsst. Insge- 
samt 140 Monster lassen sich sam- 
meln und per Cross-Play auch aus 
dem PS3-Titel holen. Allerdings funk- 
tioniert die Augmented-Reality-Spie- 
lerei leider nicht immer. Beim Test 
sollten wir beispielsweise ein Invizi- 
mal verfolgen, wobei uns ein Pfeil die 
Richtung angab. Das Spiel erkannte 


aber die Wand nicht und wollte uns 
hindurchschicken. Außerdem kam es 
öfters vor, dass die Begrenzung der 
Tischplatte nicht erkannt wurde. Zu- 
dem geht es unserer Meinung nach 
vollkommen an der jungen Zielgrup- 
pe vorbei, dass die meisten Aufgaben 
im Spiel unter Zeitdruck stattfinden. 
Sind die Invizimals gefangen, 
kënnt ihr sie in einer Arena antre- 
ten und verschiedene Turniere ge- 
winnen lassen. Die Arena muss aber 
erst einmal im AR-Modus gebaut 
werden und gleicht einem unkom- 
plizierten Puzzle. Ihr nehmt die Teile 
auf, dreht sie über den Touchscreen 
passend und setzt sie schließlich ein. 
In der Arena kónnt ihr zunáchst nur 
Einzelkámpfe bestreiten, die nótig 
sind, um euer Monster aufzuleveln 
und schlieBlich in den storyrelevan- 
ten Turnieren bestehen zu kónnen. 
Allerdings stehen nicht besonders 


viele Invizimals zur Auswahl, sodass 
die Auflevel-Kämpfe schnell lästige 
Pflicht werden. Später werden auch 
Turniere für mehrere Invizimals frei- 
geschaltet. Blöd nur, dass dann auch 
dieses Invizimal erst mal aufgepo- 
wert werden muss. Die Kämpfe 
selbst sind überraschend taktisch: 
Jedes Invizimal hat vier Attacken, 
die nach der Benutzung eine Cool- 
down-Phase haben und Kondition 
kosten, die sich nur langsam wieder 
auflädt. Außerdem können sie einen 
Schutzschild zum Blocken generie- 
ren, der unabdingbar ist, aber auch 
Konditionspunkte kostet. Durch ge- 
wonnene Kämpfe können die Fähig- 
keiten der Monster verbessert wer- 
den. Die Kämpfe und das System 
dahinter sind für ältere Spieler nicht 
der Rede wert, könnten das sehr jun- 
ge Klientel aber durchaus überfor- 
dern. CD 


Filmisch: Die Cutscenes mit echten Schauspielern sind schön präsentiert und 
sprechen den Spieler direkt an. Die Inszenierung dürfte junge Spieler begeistern. 


Meinung 
„Eine nette Ergänzung 

— mehr aber auch nicht!“ 
Christian Dörre volontär 


Das Grundprinzip von /nvizimals: Das Bündnis, den 
Jungen Spieler direkt anzusprechen und ihn die 
Monster per Augmented Reality direkt in seine 
Welt holen zu lassen, ist wirklich gut. Gerade 

die schön präsentierte Geschichte mit echten 
Schauspielern dürfte die Kids schnell in ihren Bann 
ziehen. Schade nur, dass die AR-Spielereien sehr 
oft einfach nicht funktionieren wollen, was schnell 
in Frust ausarten kann. Das geht leider etwas an 
der Zielgruppe vorbei. Das PS3-Spiel macht es da 
um einiges besser. Das Bündnis ist eine ordentliche 
Erweiterung für Das verlorene Königreich, als 
eigenstándiges Spiel taugt es aber nur bedingt. Da 
gibt es bessere Alternativen. 


invizimals: Das Bündnis 
Se Termin: 26. Februar 2014 
Hersteller: Sony Computer Ent. 
Entwickler: Novarama 


USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 25 Euro 
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GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer v 


limitiert 
Die Grafik ist mittelpráchtig, die Spezialattacken 
haben nette Effekte. 


SOUND ийийт 6 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Sprecher und Soundeffekte sind ordentlich, 
aber das Hintergrundgedudel nervt auf Dauer. 


BEDIENUNG auuuuurrrr6 
Front-Touchscreen: erforderlich|v| optional 
Back-Touchpad: erforderlich м! optional 
Gyrosensor: erforderlich м] optional 
Kamera: erforderlich‘ V| optional 


Die Kämpfe gehen gut von der Hand, die AR-Mini- 
Spiele funktionieren leider nicht immer. 


EINZELSPIELER Юййшйшйшг rr 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer 
Speichersystem: automatisch nach Missionen 


Speicherkarte erforderlich |V| Größe: 1646 MByte 


Die Geschichte ist für Kinder sehr motivierend, 
aber das Gameplay ist fehlerhaft und monoton. 


MEHRSPIELER daaaaaarnn 7 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 


Mit mehreren Leuten macht es für kurze Zeit etwas 
mehr Spaß, allerdings hält der auch nicht lange an. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Hübsch präsentierte Story 


Cross-Play und Figurenaustausch 


CH 140 Monster 
0)  Nerige Musik 
Є) Monotones Gameplay 


CH AR funktioniert nicht immer. 


Wertung & Fazit 
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Nette Ideen, aber leider 
ist das Gameplay arg 
fehlerbehaftet. 


Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store. 


Dead Nation: 
Apocalypse Edition 


ГЕП Der PS3-Action-Hit erscheint nun auch für die PSA. 


Q ге 


i 60 
Doppelpack: Im Koop-Modus ist es deutlich einfacher, sich 


68X ғ 


04 му 


solcher heranstürmender Zombie-Horden zu erwehren. - 


ACTION | Knapp drei Jahre ist es 
her, dass die Zombie-Apokalyp- 
se über die Playstation 3 herein- 
brach: Dead Nation erschien im 
Márz 2011. Jetzt kommen auch 
PS4-Besitzer in den Genuss, im 
Shooter des finnischen Studios 
Housemarque (Resogun) Horden 
von Zombies über den Jordan zu 
schicken. Und den DLC Road of 
Devastation gibt es auch noch 
gleich dazu. 


ФФ 25711 


— — == 


da 


Leichenschmaus 

Betitelt wurde das Komplettpaket 
treffend Apocalypse Edition, denn 
genau darum geht es: Zombies ha- 
ben den kompletten Erdball über- 
rannt. Die beiden Protagonisten 
Jack McReady und Scarlett Blake 
gehóren zu den wenigen Überle- 
benden und sind immun gegen das 
Zombie-Virus. Als die Vorráte je- 
doch zur Neige gehen, müssen die 
beiden ihren Unterschlupf verlas- 


2137213 38x 


300 АР -2x 


№“, 


Brenzlig: Neben allerlei MPs und Schrotflinten kónnt ihr euch 
auch einen Flammenwerfer kaufen. Die Zombies finden's heiß. 
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sen und sich den untoten Horden 
stellen. 

Und hier kommt ihr ins Spiel: Ihr 
steuert einen der beiden Charakte- 
re in klassischer Twin-Stick-Shoo- 
ter-Manier durch zehn Missionen. 
Will heißen: Mit einem Analog-Stick 
lenkt ihr eure Figur, mit dem ande- 
ren zielt ihr. Ansonsten heißt es: Dau- 
erfeuer. Denn in den düsteren Le- 
vels stürmen aus allen Richtungen 
Zombies auf euch zu. Granaten, Mi- 


„Trotz Zombie-Über- 
druss: Das macht Laune." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Schon auf der PS3 habe ich mich gern zwi- 
schendurch in ein paar Missionen gestürzt 
und mich durch Zombies gemäht. Dead 
Nation ist einfach unheimlich kurzweilig 

und dabei auch noch wirklich gut gemacht. 
Die dezenten Lichteffekte und die damit 
verbundene Düsternis der einzelnen Levels 
etwa unterstreichen sehr schön die Untoten- 
Stimmung. Mehr Spaf habt ihr allerdings, 
wenn ihr einen zweiten Controller an die PS4 
klemmt und den Koop-Modus anwerft. Oh, 
und Broadcast» ist eine fantastische Idee. 


nfos 

SPIELER 1-2 
ENTWICKLER Housemarque 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 2,4 GByte 
NN tbe 
MM Es 


Wertung & Fazit 
Klassischer Twin- 
Stick-Shooter mit 
Zombiehorden und 
coolem Koop-Modus. 


nen und Waffen wie Flammenwerfer 
oder Shotgun sorgen dabei genauso 
für Abwechslung wie diverse Spezial- 
Zombies. Upgrades und Waffennach- 
schub erhaltet ihr in Shops an den 
regelmäßig gesetzten Checkpoints. 
Schón: Wer mag, zockt die Kampag- 
ne im Koop-Modus. Auch schón: Im 
Broadcast+-Modus streamt ihr euer 
Spiel, wáhrend die Zuschauer Zom- 
bie-Spawns und dergleichen beein- 
flussen dürfen — abgefahren! SL 


peus 
: Ап den Checkpoints stockt ihr im Waffenladen ` 
Munition und Rüstung auf oder kauft gleich ganz neue Wummen. 


Shop 'til they dr 
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ы? ; + = 
Ausbalanciert: Die schnelle 2D-Action belohnt exzellen- — — 


— 


te Reflexe, bietet aber auch Einsteiger eine Chancë. = A 


ACTION | Als Awesomenauts im 
Mai 2012 sein PSN-Debüt feierte, 
mauserte sich das Spiel schnell zum 
Überraschungshit. Trotzdem legte 
Ronimo Games nicht die Hànde in 
den Schoß, sondern schaufelte ar- 
tig neue Inhalte und Verbesserungen 
in das Multiplayerspiel, die nun der 
neuen PS4-Version zugute kommen: 
Awesomenauts Assemble bietet 
mehr Maps und mehr Klassen als die 
alte Version, außerdem wurden der 


Netzcode und das Interface über- 
arbeitet. Das Ergebnis ist ein run- 
deres Spiel, das nichts von seinem 
Reiz verloren hat: Awesomenauts àh- 
nelt in den Gründzügen Moba-Spie- 
len (z.B. Dota für PC), allerdings wird 
es aus der Seitenansicht gespielt: 
In schicken 2D-Arenen treten 3 ge- 
gen 3 Spieler an, das geht sowohl 
online wie auch im lokalen Split- 
screen-Modus. Mit einem von 15 toll 
designten Helden haut, schießt, zau- 


m » 83, ET rn 


Vielfältig: Das Klassenangebot bietet etwas für jeden 
Geschmack. Hier spielen wir den flexiblen t Heiler Voltar. 


Awesomenauts Assemble 


БЕЙ Mit mehr Umfang im Gepäck kehren die Awesomenauts auf die PS4 zurück. Geil! 


bert und beißt man sich in Richtung 
Feindbasis durch, erledigt auf dem 
Weg dorthin gegnerische Helden, 
Geschütztürme und automatisch 
spawnende Truppen. Zwischendrin 
kauft man neue Upgrades und Perks 
für den eigenen Helden, was einen 
Schuss Taktik in die klasse spielbare 
2D-Action bringt. Das Add-on Star- 
storm (bislang nur für PC erhältlich) 
ist zwar nicht enthalten, soll aber 
auch bald für PS4 erscheinen. FS 


Infos 
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"s Euro 


Wertung & Fazit 


Unverwüstlich witzige 
2D-Multiplayer-Action 
mit tollen Klassen. Ideal 
für den Feierabend! 


Basement Crawl 


ГЕЙ Teures Bomberman für ganz Arme. 


ACTION | Bei Basement Crawl 
handelt es sich um ein Multiplay- 
er-Action-Game im Stil von Bom- 
berman. Demnach dürft ihr euch 
entweder zu viert an einer Konso- 
le gegenseitig bekámpfen oder ihr 
wechselt gleich in den Online-Mo- 
dus, der es insgesamt acht Teil- 
nehmern ermóglicht, zahllose im 
Horror-Stil gestaltete Labyrinth- 
Levels zu durchstreifen. Dabei 


dürft ihr entweder ein klassisches 
Deathmatch (also jeder gegen je- 
den) oder ein Team-Deathmatch 
austragen. Hórt sich ja gar nicht 
so schlecht an - ist es aber. On- 
line findet man keine Mitspieler 
und offline merkt man auch, wa- 
rum, denn das Spiel ist ungefáhr 
so spaßig wie Fußpilz. In den ers- 
ten Minuten macht es vielleicht 
noch etwas Laune, seinen Mit- 


Grüne Laterne: Wie beim großen Vorbild Bomberman 
gibt es auch hier einige effektreiche Spezialattacken. а == 
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spielern Fallen zu stellen und sie 
mit gelegten Bomben in die Ecke 
zu drángen, danach ist allerdings 
auch schon die Luft raus und man 
árgert sich nur noch über die ha- 
kelige Steuerung, die schlech- 
te Kollisionsabfrage, die immer 
gleich aussehenden Arenen und 
das miese Gameplay allgemein. 
Eine Story gibt es auch. Im Intro 
erfáhrt man von einem kleinen 
Mädchen, dessen Großmutter 
ihm verbietet, jemals das Haus 
zu verlassen, weil draußen das 
Böse lauert. Was das nun aber 
mit in alten Fabriken oder im Zir- 
kus kämpfenden Teddybären und 


Crash-Test-Dummys im Rollstuhl 
zu tun hat, erschließt sich uns lei- 


der nicht. CD 
nfos 
SPIELER 2-8 
ENTWICKLER. | _Bloober Team $. A. 
DOWNLOAD- GRÖSSE - ca. 1 GB 


TERMIN 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Zehn Euro für diesen 
Murks? Entstaubt 
lieber eine alte Konsole 
und zockt Bomberman. 


Party-Time: Basement Crawl ist ein reiner Multiplayer- 
Titel. Spaß macht's aber weder on- noch offline. 
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Vessel | 


EEE] Wir umschiffen an dieser Stelle alle 
Wortspiele rund ums Wasserlassen. 


GESCHICKLICHKEIT | Verhal- 
tensauffálliger Wissenschaftler 
erfindet Maschine, welche Flüs- 
sigkeiten zum Leben erweckt; 
künstliche Kreaturen laufen 
Amok, Wissenschaftler muss es 
wieder geradebiegen. Damit ist 
alles gesagt, was man über die 
Story von Vessel wissen muss. 
Zwar erfahrt ihr durch allerlei 
Textdokumente noch weitere De- 
tails, die Handlung dient aber in 
Wahrheit nur als Aufhänger für 
das gelungene Physik-basierte 
Rätsel-Gameplay. Fast alle der 
Knobeleien drehen sich dabei um 
die Beeinflussung von Flüssigkei- 
ten — zu Beginn nur Wasser, spä- 


ter auch andere Substanzen wie 
Lava oder fröhlich leuchtendes 
Plasma. Eine große Rolle bei der 
Lösung spielen die zum Leben 
erweckten Wasser-Kreaturen. 
Mal müsst ihr sie dazu bringen, 
auf Knöpfen stehen zu bleiben, 
mal, eine Tür für euch zu öffnen 
oder eine Maschine zu bedie- 
nen. Während ihr zu Beginn in eu- 
rem Handlungsspielraum einge- 
schränkt seid, erhaltet ihr nach 
und nach immer mehr Fähigkei- 
ten. So wandern später zum Bei- 
spiel verschiedene Samen in 
eure Tasche, mit denen ihr unter- 
schiedliche Wasser-Buddys er- 
schaffen könnt, und ihr lernt, mit 


NW 


| ' ©», 


H20-Fanatiker: Fast alle Rätsel des Spiels erfordern zu ihrer Lö- , > 
sung, dass ihr auf bestimmte Weise mit Flüssigkeiten hantiert. 


einer praktischen Wasserpistole 
Flüssigkeiten einzusaugen und 
zu versprühen. Damit einherge- 
hend gewinnen die Kopfnüsse mit 
laufendem Spielfortschritt immer 
mehr an Komplexität, sodass ihr 
bei teilweise mehrere Bildschir- 
me füllenden Puzzleräumen eine 
ganze Weile mit der Lösung be- 
schäftigt sein werdet. Umso be- 
friedigender ist jedoch das Ge- 
fühl, wenn man ein solches Rätsel 
schließlich geknackt hat. LS 


Infos 


SPIELER ne 
ENTWICKLER Strange Loop Games 
DOWNLOAD-GRÖSSE — ca.34GB 
E 
9,99 Euro 
Wertung & Fazit 

Die wasserhaltige 
Knobelei ist kein Meis- 


terwerk, macht aber 
ordentlich Spaß. 


Master Reboot 


EEE] Gute Story und Grusel-Atmosphäre 
treffen auf inkonsistentes Gameplay. 


GESCHICKLICHKEIT | Bei man- 
chen Titeln bringt man das Intro 
hinter sich und weiB dann sofort, 
mit was für einer Art von Spiel 
man es zu tun hat. Bei manchen 
braucht es ein bisschen länger, 
um reinzukommen. Bei Master 
Reboot hat es gut die halbe Spiel- 
zeit gedauert, bis wir so halbwegs 
eine Ahnung davon hatten, was 
hier eigentlich abgeht. Euch er- 


wartet eine krude Mischung aus 
Ego-Abenteuer, Geschicklich- 
keits-, Puzzle-, Hüpf- und Hor- 
rorspiel, in dem sich kaum ein 
Abschnitt so spielt wie der vor- 
hergehende. Stellt euch eine Mi- 
schung aus Amnesia und Portal 
vor, dann kónnt ihr euch wenigs- 
tens halbwegs ein Bild des Game- 
plays machen. Wáhrend die Rátsel 
durch die Bank recht gut gestaltet 


Coulrophobie: Manche Abschnitte wie dieser sehr gruse- 
lige Vergnügungspark versprühen reichlich Stimmung. 
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sind, erweisen sich die Hüpf-Pas- 
sagen ob der vóllig misslungenen 
Sprungphysik als Geduldsprobe — 
in einem Abschnitt namens Flug- 
Erinnerung wollten wir mehrmals 
den Controller an die Wand pfef- 
fern. Auch die Technik erweist 
sich als zweischneidiges Schwert: 
Mal rennt ihr durch einen ma- 
lerisch gestalteten Herbstwald, 
der den besten Indie-Titeln Kon- 
kurrenz macht, mal habt ihr das 
Gefühl, ein frühes PS1-Werk vor 
Augen zu haben. Und trotzdem, 
irgendwie macht's Spaß. Das liegt 
nicht zuletzt an der spannenden 
Story, die euch als Protagonist auf 
der Suche nach seiner Identität in 
die gespeicherten Erinnerungen 


A 


Alma macht Ferien: Der Grusel-Klassiker schlechthin — 
unheimliche Kinder — wird im Spiel effektiv genutzt. 


eines Verstorbenen schickt. Im- 
mer auf euren Fersen: Ein gruse- 
liges Mädchen mit der Vorliebe, in 
dunklen Ecken auf euch zu lauern 
— da ist Gänsehaut garantiert! LS 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER ` Wales Interactive 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 750 MB 
mam om Eu 
mE e 


Wertung & Fazit 

Ein sehr schráges 
Abenteuer mit zahl- 
reichen Makeln, aber 
ordentlich Charme. 
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Top: Enthalten ist auch die grandiose Championship Edi- 
tion, die immer für ein Spielchen zwischendurch taugt! 


| sometrisch: Die PSPA Version von Pac-Man MEL 


Pac-Man Museum 


EEE] Bandai Namco serviert uns gleich neun Pac-Man-Spiele im 
Bundle. Doch macht die alte Fress-Kugel überhaupt noch Span? 


GESCHICKLICHKEIT | Um die Fra- 
ge mal vorneweg zu beantworten: 
bedingt. Die meisten Titel in der 
Sammlung sind námlich alte Auto- 
maten-Umsetzungen und dürften 
heute niemanden mehr vom Hocker 
hauen. Selbst das Ur-Pac-Man ver- 
mag es nicht mehr, die gleiche Be- 
geisterung wie damals zu entfachen. 
Pac-Man Museum bemüht sich zwar 


um Abwechslung, aber weder die 
klassischen Pac-Man-Auflagen in 
isometrischem (Pseudo-)3D wie in 
Pac-Mania oder der miserable Te- 
tris-Klon Pac-Attack wissen wirklich 
zu überzeugen und sind wohl nur für 
eingefleischte Nostalgiker und Fans 
der gelben Kugel interessant. Pac 
and Pal oder Super Pac-Man sind 
ebenfalls eher mäßige Abwandlun- 


gen des Originals. Das schlechtes- 
te Spiel der Compilation ist aber 
mit Abstand das Jump & Run Pac- 
Land. Es ist langsam, langweilig, 
hässlich und die Dudelmusik nervt 
schon nach circa zwei Minuten. 
Lichtblicke sind Pac-Man Arrange- 
ment und das wirklich spaßige Pac- 
Man Championship Edition, die das 
klassische Gameplay mit schönen 


Effekten und ordentlicher Musik 
untermalen und um nette Elemen- 
te ergänzen. Den hohen Preis recht- 
fertigen aber auch sie nicht. CD 


Infos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER ` — _ Bandai Namco 
DOWNLOAD-GRÜSSE са, 214 MByte 
TERMIN 26. Februar 2014 
PREIS | 19,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Zu viel Geld für wenig 
Gutes. Dann lieber die 
Championship Edition 
einzeln für 4,99 Euro. 


00:55 @ 


“Attacke: Links befindet sich eure rd Burg, die mm уо 
den unablässig anrückenden Feinden beschützen müsst. 


Е Inklusive: In der zweiten Erweiterung Die Kriegerkönigin 
übernehmt ihr die Rolle einer talentierten Kämpferin. 


Castlestorm Complete Edition 


Ea Ma Zum überschaubaren Preis schlummert in der kom- 
pletten Cross-buy-Edition eine ganze Menge Spielspaß! 


ACTION/STRATEGIE | Bereits nach 
kurzer Einspielzeit wird klar, welche 
großen Vorbilder für Castlestorm 
Pate standen. Die Zen Studios (in 
der Vergangenheit eher für Pinball- 
Spiele bekannt) ließen sich unter 
anderem von Angry Birds und di- 
versen Tower-Defense-Spielen ins- 
pirieren und packten noch eine Pri- 
se 2D-Echtzeitstrategie a la Swords 
& Soldiers sowie einige Prügelspiel- 
Elemente dazu und würzten den 
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Genre-Mix noch mit einem Baukas- 
ten-System für eure Basis-Burg. Da- 
bei wartet in jedem Level eine spezi- 
elle Aufgabe wie beispielsweise die 
feindliche Burg zerstören oder eine 
Mannschaft von Eselreitern eskor- 
tieren. Besonders wichtig ist eure 
Balliste, mit der herannahende Fein- 
de aufs Korn genommen werden. Zu 
diesem Zweck schaltet ihr im Spiel- 
verlauf neue Geschosse frei, um bei- 
spielsweise mit Sprengladungen das 


gegnerische Gemäuer bröckeln zu 
lassen. Castlestorm ist ein spaßiges 
und umfangreiches Abenteuer, das 
in der Complete Edition sogar die 
beiden Erweiterungen Vom Ausge- 
stoßenen zum Retter und Die Krie- 
gerkönigin beinhaltet. Ein gutes An- 
gebot, vor allem da es sich um einen 
sogenannten Cross-buy-Titel han- 
delt. Das bedeutet, ihr dürft euch 
nach dem Kauf sowohl die PS3- als 
auch die PS-Vita-Version herunter- 


laden. Die nette Optik macht einiges 
her, egal ob ihr die Heim- oder Mo- 
bilvariante zockt. Leider fehlt jedoch 
das praktische Cross-Save-Feature, 


was wir sehr schade finden! UH 
nfos 
SPIELER 12 
Po NE Т 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 758 МВ 
TERMIN 5. Februar 2014 
PREIS —— 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Eigenwillige Mischung 
aus Tower Defense und 
Action, gewürzt mit 
einer Prise Strategie! 
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test play? 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
Р54-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
Pa Grand Theft Auto V PAP 
Gi Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
jm Grand Theft Auto IV Cem 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


Em GTA: Episodes from Liberty City an 
ЖА Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 


Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
ŒE God of War 3 BT 
Ki Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
Ez God of War: Ascension Fr 
ba Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. 1 ENS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 

SC God of War Collection: Vol. Il pa 
Pes Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


Dead Space 3 FREQ 

^. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Em Dead Space 2 

8 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 

Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 


Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


А Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


mis Отс: Devil May Cry PNE 
ri Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


Wz Max Payne 3 PES 
ы Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgánger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-A 


© 
= 
© 
=; 


Hitman: Absolution Lt 
E Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Ez Infamous 2 шш 

ЈА Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 

[M Infamous лит] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 8 


Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


EN Metal Gear Rising: Revengeance 
BES Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkámpfe. 


со: 
Mat 


за Prototype 2 [END 
AB. Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 pum 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 EUN: 
ИЙ Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


3 Bayonetta 
Dead Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante's Inferno PS 
М Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


"a Splinter Cell: Blacklist үш 
J£. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish WERTUNG 
iu Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal 


В 


e 


Ci-Fi. 


Thief: Der Bankraub 


Garrett kann das Mausen nicht lassen. Finden wir super! 


ACTION-ADVENTURE | Gar- 
rett, der Protagonist des 
Thief-Reboots, ist niemand, 
mit dem man Pferde stehlen 
kann. Wenn es aber darum 
geht, wertvolle Kleinode aus 
Banktresoren zu entwen- 
den, ist er genau der richti- 
ge Mann. Der Bankraub, ein 
ursprünglich für Vorbestel- 
ler reserviertes Download- 
Add-on, ergänzt das Stealth- 
Actionspiel um eine neue 
Nebenmission, die ihr jeder- 
zeit nach dem erstmaligen 
Trip zum Uhrenturm angehen 


om 


kónnt. Die Stonemarket First 
Bank, in die ihr dazu einsteigt, 
findet ihr im áuBersten Nord- 
westen der Stadt. Nachdem 
ihr euch einen Weg ins Innere 
des Gebáudes gesucht habt, 
bekommt ihr es mit einer Viel- 
zahl patrouillierender Wachen 
zu tun. Außerdem müsst ihr 
auf Überwachungskameras 
achtgeben. Das erschwert die 
Aufgabe, den Tresor der Bank 
ungesehen zu knacken, er- 
heblich. Das Leveldesign des 
DLCs kommt locker an den 
hohen Standard des Haupt- 


spiels heran, besonders die 
Außenarchitektur der Bank 
ist wunderschön geraten und 
bietet zudem eine Gelegen- 
heit, den Seilpfeil auszupro- 
bieren. Große Neuerungen 
solltet ihr jedoch nicht erwar- 
ten. Wer das neue Thief moch- 
te und sich sich nach dem 
Durchspielen der Kampagne 
nach weiteren Inhalten sehnt, 
bekommt mit Der Bankraub 
eine solide Erweiterung zu ei- 
nem halbwegs fairen Preis. 
Allzu lange beschäftigt der 


Bruch aber nicht. PB 
DL C-Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Eidos Montreal 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 64 MByte 
TERMIN ` 28. Februar 2014 
PREIS 4,99 Euro 


Fazit 


Sehr kurze, aber gute 
Bonusmission zum 
kleinen Preis. Für 
Hardcore-Fans! 
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NfS: Rivals - 


Complete Movie 


€ Hot Pursuit 
0/3 Verhaftungen € 


13,97 © 


Erreiche 66,100,000 92 С 
Gold bei F Schnelleinsatz: 03 
Beinaheunfälle: (EIER 
Racer seitlich stammen EIER 
Technologie-Trefferc Ti] 
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Pack 


Electronic Arts führt dubiose DLC-Politik bei NfS fort. 


RENNSPIEL | Seit dem 18. Fe- 
bruar versorgt Electronic Arts 
Besitzer von Need for Speed: 
Rivals in losen Abständen mit 
neuen Autopaketen zu lächer- 
lich hohen Preisen. Den An- 
fang machten DLCs zu den 
Marken Lamborghini, Ferrari 
und Jaguar. Freche 3,99 Euro 
will der Hersteller für ein zwei 
Fahrzeuge umfassendes Pa- 
ket, das aber nur Autos einer 
Fraktion (Cops oder Raser) ent- 
hält. Die Boliden der Gegen- 
seite kosten euch noch einmal 
denselben Betrag. Wer sich 
für einen der Complete Packs 
(Fahrzeuge beider Fraktionen 
eines bestimmten Herstellers) 
entscheidet, spart sagenhafte 
zwei Euro. 

Mit drei seit Mitte März ver- 
fügbaren Download-Paketen, 
die Fahrzeuge aus dem Need 


GARAGE/PERSONALISIERUNG 
ecacco 


for  Speed-Kinofilm enthal- 
ten, führt Electronic Arts sei- 
ne gnadenlose Abzockpolitik, 
was DLCs angeht, nahtlos fort. 
Je 4,99 Euro kosten die Einzel- 
pakekte Movie Racers und 
Movie Cops, der Complete Mo- 
vie Pack schlägt mit 6,99 Euro 
zu Buche. Und was bekommt 
man dafür? Sechs Fahrzeuge, 
die auch im NfS-Film zu sehen 
sind: GTA Spano und Lamborg- 
hini Sesto Elemento (gibt es je- 
weils für Cops und Raser), so 
wie Mercedes Benz McLaren 
SLR Roadster 722 S (nur Ra- 
ser) und den Mercedes Benz 
SLR 722 Edition (nur Cops). 
Wie nicht anders zu erwarten, 
unterscheidet sich das Fahr- 
verhalten der neuen Traum- 
autos praktisch nicht von dem 
der im Hauptspiel enthaltenen 
Gefáhrte. 


— See Dese 0 БЕН уу, 
s №. 


Und was bietet EA sonst noch 
an Download-Content für Ri- 
vals an? Bereits zu Beginn ver- 
fügbar war der sogenannte 
Time Saver Pack für knapp 10 
Euro. Mit diesem konntet ihr 
euch sofortigen Zugriff auf alle 
im Spiel enthaltenen Modifika- 
tionen, Personalisierungsopti- 
onen und Leistungs-Upgrades 
für jedes Auto verschaffen. 
Langzeit-Motivation ade! Kurz 
vor Weihnachten versuchte 
EA dann mit einem Komplett- 
paket, das sámtliche Vorbe- 
stellerboni für knapp 5 Euro 
enthielt, ein weiteres Mal ab- 
zusahnen. 

Einen kostenlosen DLC für 
Need for Speed: Rivals gibt's 
übrigens auch: Den pfeil- 
schnellen Koenigsegg One: 1 


kónnt ihr gratis herunter- 
laden. WF 
DLC-Infos 
SPIELER 1-6 
ENTWICKLER Ghost Games 
DOWNLOAD-GRÜSSE - 
TERMIN 11. März 2014 
PREIS 6,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Abzocke pur: EA liefert 
mit den Autopaketen das 
beste Beispiel für eine 
schlechte DLC-Politik . 


play? test | 


otrategie 


XCOM: Enemy Within [ERR 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


IK Disgaea 4: A Promise Unforgotten Ыг 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice pau 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 85 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Ruse [WERTUNG] 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 5 
Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 

Sid Meier’s Civilization: Revolution br 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


= Valkyria Chronicles P 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 85 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Ego-Shooter 


Killzone 3 дә 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 EX] 
"A Killzone 2 on 

^. Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 

Was PS3- ENSE Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 
Bioshock as 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
Fiji Bioshock Infinite PER 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
Bioshock 2 o 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 8 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmospháre. 


VW Call of Duty 4: Modern Warfare PRAES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 92 
Call of Duty: Modern Warfare 2 CH 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 
ЗЕ Call of Duty: Modern Warfare 3 CH 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 
Call of Duty: Ghosts рад 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 
Call of Duty: Black Ops FRE 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 
Call of Duty: Black Ops 2 gm 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 
Wer auftoll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 
Half-Life 2: The Orange Box PREIS 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Battlefield 3 Fr 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 91 
Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
= Battlefield 4 
KI Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 
| ні Battlefield: Bad Company 87 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


Ej 


= 


со 
со 


|f Unreal Tournament 3 рш 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 91 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 
Ex Far Cry3 90 
a Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 
pas Far Cry 2 tere 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 
Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 
Resistance 2 FREQ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 90 
7] Resistance 3 p 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 86 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 
Cry: sis 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 8 
OH Crysis 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


Rage 


t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play? | 05.2 79 


| test play? 


Beat 'em Up 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
22 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 91 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


Blazblue: Continuum Shift ERES 
: Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 


“© 
о 


Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


Persona 4 Arena An 
Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Dead or Alive 5 Ultimate o 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


Soulcalibur 5 o 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 7 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


Street Fighter X Tekken [ET 
21 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 7 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
6 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
& Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 
Sehr ferite. sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 85 
EX. Tekken Tag Tournament 2 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 


Übung macht den Meister. Das dachten 
sich wohl auch die Entwickler des 
PS2-Titels Armored Core: Nine Brea- 
ker. Dessen Trainingsmodus umfasst 
nämlich rund 150 Übungsaufgaben. 
Eigentlich ein perfektes Flashback- 
Thema für aufmüpfige Volos. 


Sportspiel 


Ca FIFA 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 
Fight Night Champion ERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 


Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


[а Pro Evolution Soccer 2013 An 
= Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


UFC Undisputed 3 Së 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 90 


Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


NHL 14 WERTUNG 

- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 

БА Tiger Woods PGA Tour 14 FEES 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 


Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


= Top Sp in 4 WERTUNG 
E? eeler 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


WWE 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 
V SSX WERTUNG 
БЕ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
NBA Jam | WERTUNG 
Gë Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 85 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Battlefield 4: 
Second Assault 


Teurer Sondermüll oder effektive Resteverwertung? 


EGO-SHOOTER | Die DLCs 
der Battlefield-Serie mögen 
viele Tugenden haben, ein gu- 
tes Preis-Leistungs-Verhältnis 
gehört aber seit jeher nicht 
dazu. Second Assault enthält 
neben dem angesichts von 
Obliteration überflüssigen 
Capture-the-Flag-Modus vier 
Karten für den Mehrspieler- 
modus und kostet 15 Euro. 
Battlefield 3-Kenner sind die- 
se „neuen“ Maps vertraut: Bei 
den 2014-Versionen von „Kas- 
pische Grenze“, „Operation 
Metro“, „Golf von Oman“ und 
„Firestorm“ handelt es sich 
um leicht angepasste Varian- 
ten einiger der beliebtesten 
Schlachtfelder aus dem Vor- 


gänger. Der DLC betreibt so- 
mit lediglich Recycling, auch 
wenn sich Dice bei der Über- 
arbeitung Mühe gegeben hat. 
So sind die Levels gezeichnet 
von den Gefechten im Vorgän- 
ger, das Map-Layout ist leicht 
verfremdet. Zudem haben die 
Entwickler die Levolution-Ele- 
mente aus Battlefield 4 ein- 
gebaut. Der Funkturm in der 
Mitte von „Kaspische Grenze“ 
lässt sich etwa sprengen, sei- 
ne Trümmer geben am Boden 
gute Deckung. Auf „Operation 
Metro“ stehen derweil zusätz- 
liche Wege zur Verfügung, un- 
ter anderem ein Aufzug. „Golf 
von Oman“ wird auch grafisch 
aufgemöbelt: Im Verlauf einer 


Partie zieht ein spektakulärer 
Sandsturm auf. Die Enttäu- 
schung des Kartenpakets ist 
„Firestorm“: Erstens gab es in 
Battlefield 3 bedeutend bes- 
sere Maps und zweitens sind 
die Jet-Piloten auch in der 
Neuauflage übermächtig. PB 


DLO-Infos 


SPIELER 2-64 
ENTWICKLER Dice 
DOWNLOAD-GRÖSSE са, 1,4 GByte 
TERMIN A März 2014 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


72 15 Euro für vier alte 


Maps, von denen nur 
drei wirklich gut sind: 
kein Pflichtkauf! 


80 | 


014 | play? 


Call of Duty: 


Ghosts – Onslaught 


Das Michael-Myers-Mappack 


EGO-SHOOTER | Das Kartenpa- 
ket glánzt mit sehr guten Umge- 
bungen (dem idyllischen „Bay- 
view“ und dem nebligen „Fog“), 
einer ordentlichen Map („Соп- 
tainment“ spielt in einer vom 
Krieg gezeichneten Stadt) und 
einem Flop („Ignition“, ein lang- 
weiliges Remake von „Scrap- 
yard“ aus Modern Warfare 2). 
Eine Besonderheit ist die Mög- 
lichkeit, den eigenen Charakter 
auf „Fog“ durch das Erfüllen ei- 
ner speziellen Herausforderung 
in den psychopathischen Axt- 
mörder Michael Myers aus der 
Halloween-Filmreihe zu verwan- 
deln. Schräg! Daneben enthält 
Onslaught eine Ergänzung des 
Extinction-Spielmodus: Auf ei- 


ner neuen, großen Map balgen 
sich vier Spieler kooperativ mit 
KI-Aliens, dazu gibt es erstmals 
eine grobe Handlung und zwei 
PB 


fette Bossgegner. 


DLO-Infos 


PS4-Top-35 


SPIELER 2-18 
ENTWICKLER —  InfinityWard 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 2,1 GByte 
TERMIN 27. Februar 2014 
PREIS ` ^ 1449 Euro 


Wertung & Fazit 


aus neuer Extinction- 
Map und Multiplayer- 
Karten-Nachschub 


7 5 Gute, aber teure Kombi 


Hollenspiel 


Rennspiel 


E Gran Turismo 6 PA 
Э Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 


=, Burnout Paradise oo 
>= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


FS Dirt 3 WERTUNG 
E Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 88 


E: Colin McRae Dirt 2 
- 87 


iM Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Dark Souls 2 

Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 

m" Dark Souls 

ALA Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
E Demon's Souls 

МИЙ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 


WERTUNG 
WERTUNG 


Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


RN Fallout 3 na 
c Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
` Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 


Ez» F12012 


ШӘ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


[20 —; Final Fantasy Х/Х-2 HD Remaster 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Lightning Returns: Final Fantasy XIII nn 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 


CH Final Fantasy XIII-2 

Ё Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 

ES Final Fantasy XIII бе 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 


Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


» Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 


WERTUNG 


[73 Blur 
DS Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 
Funracer à Іа Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 87 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Wa Mass Effect 3 Dg 


H Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 


Pure o 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


т Grid2 


Mass Effect 2 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmosphäre. 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim AA 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Deus Ex: Human Revolution Director’s Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Diablo 3 0 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
E Tales of Xillia o 
A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 
rt: 


Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 


A Dragon Age: Origins Im 
(CS Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 85 
fà Dragon Age 2 Im 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 


Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 
Dragon’s Dogma: Dark Arisen 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 

Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


WERTUNG 


E 


EZ) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Need for Speed: Shift Ek 
ei Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit PRU 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 
4 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse or 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift ES 
=% Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix E 
УЙЕ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 85 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


ТЕЛ Resonance of Fate SE 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 85 
Schräge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Madden NFL 25 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Strider 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


DC Universe Online 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 02/14 


Injustice: Gëtter unter Uns — Ultimate Edition 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 02/14 


Don’t Starve 
Genre: Adventure | Ausgabe: 03/14 


Escape Plan 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


Just Dance 
Genre: Musikspiel | Ausgabe: 02/14 


Need for Speed: Rivals 
Genre: Rennspiel | Ausgabe: 02/14 


Warframe 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Flow 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


Tiny Brains 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


Angry Birds Star Wars 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


Super Motherload 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


The Playroom 
Genre: Partyspiel | Ausgabe: 02/14 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception PAS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Ew Uncharted 2 DEI 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 

B Uncharted Гута 
IE? Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


GC Batman: Arkham City Cem 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
Batman: Arkham Asylum WERTUNG 

r Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 
Foi Batman: Arkham Origins раа 
d Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 


Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


m The Last of Us 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 
ш und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


О: 
NEJE 


Assassin’s Creed 2 py 
di Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 


UT Assassin's Creed: Brotherhood рү 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations мато 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 

FJ Assassin's Creed 3 re 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin’s Creed ET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 

| Assassin's Creed 4: Black Flag Kar 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
| Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection oo 
m Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
B Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls 


4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


SS sonderlich 


ius, noch glánzt es durch in- 


» handelt es sich um 
malen Thira- Person- 


ten Geisterjágern, zu denen i 
als Neuling stoßt. Für die Story | 
und die Dialoge zeichnen penaus 
wie für die Filme Dan Aykroyd | 
und der leider inzwischen ver- 
storbene Harold Ramis verant- ' 
wortlich, sodass das Spiel den | 
Ton der Vorlage perfekt einfángt 
und fantastischen Fan-Service | 
bietet. CD | 


„Der Humor lässt über den sim- 
plen Spielablauf hinwegsehen.“ 


Christian Dörre volontär 


Ghostbusters: The Video Game ist sicherlich kein Topspiel, 
aber der hervorragend eingefangene Humor der Filmvor- 
lage lässt die angestaubte Grafik und das innovationslose 


wirklich witzig und auch die Geister sind absurd-albern 
und abwechslungsreich gestaltet. Fans der Geisterjáger- |") 
Truppe kommen voll auf ihre Kosten. | 


Musik- und Partyspiel 


Ez? Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Tu Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy б-т 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 


Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


| Darksiders 2 ип 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
Darksiders DX 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
Ratchet & Clank: Nexus 
7 Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


= 


Ia Rock Band oo 

MÀ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 

The Beatles Rock Band 97 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 

Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 8 

Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 

= DJHero2 ути 

- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 

DJ Hero WERTUNG 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 


Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


Tomb Raider 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 
=. Tomb Raider Trilogy 
SS Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 
Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Be 


Guitar Hero 5 oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
e Guitar Hero Metallica оо 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
= Guitar Hero Ill: Legends of Rock or 

| Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 
E Guitar Hero: World Tour 85 

Ch Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


Jump & Run/Geschickl. 


Heavy Rain Dg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


? Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem sistat Itzig. 


L.A. Noire or 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 86 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


77] Little Big Planet 2 
id Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 


Le Little Big Planet 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


Der ee ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im шшш |88) 


Monkey Island: Special Edition Collection Kan 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit [SS 
Hersteller- Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 

Prince of Persia Trilogy or 
5 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


Rayman Legends 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
"a Rayman Origins 
2а Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante 5 


[ЕЙ Persona 4 Golden 
ж Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 J 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu Karen 


Tearaway 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 - 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht veniet. 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


= FIFA Football [ 3 
Та Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 1 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


— Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster [ 
= _ Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren für hervorragende Rollenspiele. 


Little Big Planet 
Я Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 
ІВР ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Volwertier Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 A 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


> Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 
Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair. 


Lumines: Electric Symphony 
TAM Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 | 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Per Rayman Origins 
24 Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Der Puppenspieler 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 EI 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
SS Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


WR Catherine 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


WERTUNG 


73 Sonic Generations 
ZA Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


сл 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3- Reihe, 


82270: 
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PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 


Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 
* Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 

Dead Nation 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 

Flower 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Guacamelee! 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 


Rain 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 


Hotline Miami 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 


Lone Survivor: The Director's Cut 

Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 
Ratchet: Gladiator 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 
Baphomets Fluch 5: Der Sündenfall (Ep. 1) 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 

Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 
Joe Danger 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Far Cry: Blood Dragon 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 
Lumines: Supernova 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Outland 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 
Pac-Man Championship Edition DX 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 
Skullgirls 

Genre: Beat’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Söldner-X 2: Final Prototype 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Spelunky 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 
Splinter Cell: Chaos Theory HD 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 

The Walking Dead: Season 1 

Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


The Walking Dead: Season 2 (Ep. 1) 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 03/14 
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Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat tA 
ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


ap 


ul 0) 


Diesen Monat stellt euch Uwe seine Lieblingsspiele aus der Kategorie Minis vor: „Seit einigen Jahren tauchen immer 
wieder coole Minis im PSN auf, die ich bislang kaum beachtet habe. Mit meiner PS Vita war ich jedoch die letzten 
zwei Wochen Stammgast im Playstation-Store, um nach alten Perlen zu suchen — anbei meine private Hitliste!" 


Impossible Mission 


Ich erinnere mich an die guten alten C64-Zeiten, als wáre es 
gestern gewesen (komisch, andere Details aus meinem Leben 
vergesse ich normalerweise binnen einer Woche). Epyx's 
Impossible Mission darf als eines der kultigsten Spiele dieser 
8-Bit-Ära bezeichnet werden. Umso erfreulicher, dass der 
Klassiker im PSN-Store als Download erháltlich ist — genauer 
gesagt erhaltet ihr ein Remake mit verbesserter Grafik. Hart- 
gesottene kónnen auf Wunsch auch in Originaloptik zocken. 


Fußball mag ich nicht und American Football sowie Baseball sind 
auch nicht mein Ding. Handball und Eishockey find ich aber klasse 
und so ist es kein groBes Wunder, dass mir bereits die Urversion 
von Speedball (1988) sehr gut gefallen hat. Bei dem futuristischen 
Sportspiel der Bitmap Brothers handelt es sich um einen brutalen 
Mannschaftssport, basierend auf Handball- und Eishockey- 
Elementen. Die PSN-Variante Speedball 2 Evolution macht wie das 
Original Riesenspaß und bietet viel Inhalt für wenig Geld. 


Die beiden Flipper-Simulationen Pinball Dreams und Pinball 
Fantasies sorgten 1992 auf dem Commodore Amiga für Furo- 
re. Ich persónlich war damals bereits ins PC-Lager gewechselt 
und hab Pinball Fantasies auf einem IBM-kompatiblen 3865Х 
(getaktet mit 16 MHz!) gespielt. Die grandiose Spielbarkeit 

ist auch bei der PSN-Variante vollstándig erhalten geblieben. 
Besonders praktisch: Per Select-Taste wird der Flippertisch 
hochkant dargestellt, was für eine perfekte Übersicht sorgt. 


Im Teenager-Alter hatte ich das Privileg, jedes Jahr mit meinen 
Eltern zum Campingurlaub nach Italien fahren zu dürfen! Ein 
Highlight unseres angestammten Campingplatzes stellte der 
integrierte Jugendtreff dar, in dem immer ein paar aktuelle Video- 
spielautomaten bereitstanden, um den Kids möglichst viele Lire 
aus der Tasche zu ziehen. Die Taktik ging auf und ich versenkte 
mein ganzes Taschengeld im Guerrilla War-Automaten. Die Minis- 
Version sorgt deshalb bei mir für höchst nostalgische Gefühle! 


Gang Wars 


LS >) CREDIT - 
Kennt ihr noch klassische Beat 'em Ups in der Art von Double 
Dragon oder Streets of Rage? Genau dieser Spielekategorie gehört 
auch Gang Wars an, das 1989 erstmals von SNK als Arcade- 
Automat veröffentlicht wurde. Als alter Final Fight-Fan habe ich 
die PSN-Version von Gang Wars geradezu verschlungen und 
musste dabei mehr als einmal herzhaft lachen: Die feindlichen 
Gangmitglieder sind in den grottenschlechten Zwischensequen- 
zen unfreiwillig lustig und ihr dürft sogar Tiger verkloppen! 


Pac-Man Championship Edition 


Wahrscheinlich dürften auch die jüngsten Zocker unter euch 
schon Kontakt mit dem berühmten gelben Pillenmampfer 
gehabt haben. Falls nicht, unbedingt nachholen, schließlich 
sollte jeder ernsthafte Zocker zumindest einmal Pac-Man ge- 
spielt haben. Möglichkeiten dazu gibt es genug, beispielsweise 
im Rahmen der neuen Pac-Man Museum-Collection. Mir reicht 
allerdings auch die wesentlich günstigere Minis-Variante, die 
aus der fantastischen Championship Edition besteht. 
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Der Friedhof 


der toten Spiele 


Diese Spiele hat die letzte 
Konsolengeneration nie gesehen 


Mittlerweile setzen Publisher wie EA, Activision und Ubisoft teils mehr Geld um als große 
Hollywood-Studios. Gleichzeitig werden die Produkte jener beiden Branchen von Tráumern 
inspiriert. Und deren Visionen fallen der Hárte des Gescháfts gerne mal zum Opfer. Welche? 


Und warum? Geht mit uns auf eine archáologische Spurensuche! 
Von Michael Förtsch und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


"Kein Sequel: m (2011) von En wiel [1 Ker People Can Fly solite einen Nachfolger 
gekommen, ‚der,zugunsten eines anderen Projektes aufgegeben wurde.. Ss : 


Азбы з me 


^ I Gibt es eigentlich ei- 
nen Jungen, der nicht mal Ar- 
cháologe werden wollte? So einer 
wie Indiana Jones oder dessen 
reales Vorbild Hiram Bingham. 
Wahrscheinlich nicht. Denn es ist 
schon eine faszinierende Vorstel- 
lung, durch Ausgrabungen in den 
unwirtlichen Wüsten des ehema- 
ligen Mesopotamien, in der grü- 
nen Hólle von Peru oder gar im 
ewigen Eis die Spuren vergange- 
ner Zivilisationen ans Tageslicht 
zu holen und daraus ein Bild des- 
sen zu formen, was wohl einst 
gewesen ist. Für die meisten ist 
aus diesem Traum nichts gewor- 
den. Schade drum. Aber dennoch 
kann jeder Spielebegeisterte die- 
sem Traumberuf auch heute noch 
vor der heimischen Konsole aus 
nahe kommen. SchlieBlich haben 
Videospiele mehr mit untergegan- 
genen Zivilisationen wie dem al- 
ten rómischen Reich, Persien und 
deren verstreuten Artefakten ge- 


86 | 05.2014 | play? 


mein, als man vielleicht glauben 
mag. 


Vergessene Spiele-Reliquien 
Auch in der Videospielwelt gibt 
es solch bruchstückhafte Über- 
reste: Screenshots, Videos, Kon- 
zeptzeichnungen und Ankündi- 
gungen von Games, die jedoch nie 
als fertige Produkte in den Rega- 
len der Händler landeten. Video- 
spiele also, deren Entwicklung 
plötzlich abgebrochen oder kom- 
plett neu gestartet wurde. Ge- 
nau wie römische Kurzschwerter, 
antike Münzen und zerbroche- 
ne Tongefäße im Schlamm ver- 
sinken, werden jene  Spiele- 
Reliquien im Netz und in Print- 
magazinen mit der Zeit unter 
dicken Schichten von frischen 
Neuankündigungen und Berichten 
zu aktuellen Titeln begraben. 
Dabei verschwinden die Ge- 
danken an jene Spiele über Wo- 
chen, Monate und Jahre auch aus 


I e 


dem kollektiven Gedächtnis der 
Spielerschaft. Vor allem, wenn die 
Presse nicht mehr darüber berich- 
tet, sich der Entwickler ruhig ver- 
hält und die Hersteller schweigen. 
Dann nämlich ordnet das Gehirn 
jene Gedankenfetzen in den Un- 
tiefen seiner Synapsen-Schich- 
ten ein, wo sie unter dem Dauer- 
beschuss von Werbekampagnen 
für das neueste Call of Duty und 
Assassin’s Creed versacken. Ge- 
nauso wie die Erinnerungen an 
alte Zivilisationen im Wirbel des 
Neuen und Modernen verblassen 
— egal, wie präsent und pompös 
diese Spiele-Leichen einst auch 
propagiert wurden. 


Erinnert ihr euch? 

Alleine in den letzten fünf bis 
sechs Jahren der vergangenen 
Konsolengeneration sind dutzen- 
de geplante Videospiele nie er- 
schienen — und in der Erinnerung 
der Spieler verhallt. 


Wer erinnert sich noch an Games 
wie das Open-World-Fantasy-Epos 
Aion Guard vom schwedischen 
Just Cause-Studio Avalanche? Mit 
lobenden Vorschauen war es An- 
fang 2009 in den weltweit wich- 
tigsten Magazinen enthüllt und 
mit Vorschusslorbeeren überhäuft 
worden: riesige Kämpfe, Ritte auf 
Flugdrachen und eine gigantische 
Welt! Doch fand das Spiel kei- 
nen Publisher, nachdem Eidos als 
Verleger abgerückt war. Kaum je- 
mandem wird heute bei dem Ti- 
tel Eight Days noch Szenen von ei- 
ner filmreifen Schießerei an einer 
Tankstelle vor dem inneren Auge 
haben. Dabei war der Third-Per- 
son-Action-Thriller von Sony auf 
der Fachmesse E3 im Jahr 2006 
mit großen Tamtam und dem Ver- 
sprechen der „größten Spielwelt 
aller Zeiten“ unter großem Beifall 
als einer der Top-Titel für die Play- 
station 3 vorgestellt worden. Und 
dass einst ein Taktik-Shooter im 


Nicht alle Videospiele, die einen holprigen Entwicklungsstart hinlegen oder von Problemen 


geplagt sind, teilen notwendigerweise das Schicksal eines Darkness und Tiberium: námlich 
den Abbruch des Projektes. Vielmehr müssen die Entwickler lediglich erkennen, wenn die an- 
gestrebte Richtung die falsche ist und sie in eine Sackgasse zu laufen drohen. Dann kann das 
Ruder noch herumgerissen und die richtige Richtung angesteuert werden. 


Bei so einigen heute sehr gelobten Spielen war dieses der Fall. Irrational Games' (damals 2K 
Boston) Bioshock startete etwa ganz anders als wir es heute kennen. Denn statt der Unter- 
wasserstadt Rapture mit seinen verunstalteten Bewohnern hatte Kreativ-Kopf Ken Levine 
einst eine Nazi-Bunkeranlage auf einer tropischen Insel mit fehlgeschlagenen Gen-Super-Sol- 
daten vor Augen. „Damals fanden wir diese Idee echt großartig“, sagt Levine heute dazu. 


Gearbox Softwares heute so populärer Comic-Ego-Shooter Borderlands hatte einst so gar 
nichts comicartiges an sich, sondern einen grimmigen Realo-Look, der eher an Rage oder gar 
Gears of War erinnert. Genau andersherum verlief die Entwicklung des ersten /nfamous, das 
anfangs den Namen True Hero trug. Ein weiteres Beispiel ist das hochgelobte Tomb Raider von 
2013: Dieses sollte einst den Titelzusatz Ascension tragen, deutlich düsterer sein und Lara 
mit einem Pferd als Begleiter gegen Zombie-Wesen, Dämonen und Titan kämpfen lassen. 


Manchmal muss ein Entwickler jedoch nicht unbedingt selbst ein Spiel retten. Er kann auch 
erkennen, dass er selbst der Falsche dafür ist. So geschehen bei Metal Gear Rising: Reven- 
geance. Denn 2009 als Metal Gear Solid: Rising enthüllt, war das Spiel ein Projekt von Kojima 
Productions unter Leitung von Shigenobu Matsuyama. Nach etlichen Entwicklungsproblemen 
wurde es 2010 erst einmal eingestellt. Im Jahr 2011 nahm Kojima dann das japanische Studio 
Platinum Games für einen Neustart des Projektes unter Vertrag, nachdem dieses mit Bayonet- 
ta und Vanquish ein Händchen für überzogene Action-Keilereien bewiesen hatte. 


Command & Conquer-Universum 
namens Tiberium geplant war, das 
werden wohl ebenfalls viele schon 
verdrängt haben. 

Doch nicht alle Games, die ei- 
nen frühen Tod starben, standen 
überhaupt im Lichte der Öffent- 
lichkeit. Manche von ihnen glei- 
chen eher dem sagenhaften Troja, 
dessen Existenz erst durch Funde 
des deutschen Hobby-Archáolo- 
gen Heinrich Schliemann vom My- 
thos zur historischen Tatsache er- 
hoben wurde. 


Spuren im Sand 

Vielfach findet die Konzeption, 
Vorproduktion und die frühe Ent- 
wicklung von Videospielen im Ge- 
heimen statt. „Man posaunt nicht 
sofort raus, woran man arbeitet", 
sagt etwa Joel Emslie, Art-Direc- 
tor von Titanfall. „Das liegt daran, 
dass sich wáhrend der Entwick- 
lung sehr viel ándern kann und 
letztlich vielleicht auch etwas an- 
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deres bei herauskommt als einst 
geplant. Freilich will man sich aber 
auch nicht Ideen klauen lassen, 
bevor man sie verwirklicht.“ Denn 
potenzielle Hits kónnen heute zu 
gigantischen Medienmarken he- 
ranwachsen. Sonys Gran Turismo, 
Electronic Arts' Need for Speed, 
Ubisofts Assassin's Creed oder 
auch Microsofts Halo sind die bes- 
ten Beispiele dafür. 

Über Monate an einem Pro- 
jekt zu arbeiten, das sich dann je- 
doch als Unsinn herausstellt oder 
an die Wand gefahren wird, ist hin- 
gegen eine Schmach, mit der man 
sich nicht rühmt. Daher lassen 
viele Studios und Publisher auch 
nur selten etwas über gescheiter- 
te Projekte an die Öffentlichkeit 
durchsickern, sondern begraben 
die missglückten Versuche lieber 
in aller Stille. 

Das funktioniert meist auch 
ganz gut. Denn stets und stän- 
dig werden im Geheimen Spiele- 


Gus und sein Esel: In der letztlich erschienen Fassung von Duke Nukem Forever 
kommen die Stars aus dem Trailer von 2001 nicht mehr vor. (Quelle: 3D Realms, 
— aH Zë, $$ A 
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Rekord: Alleine für PS3 und 360 hatte Entwickler Deadline Games vier eingestellte Titel 
in Arbeit, darunter der Koop-Shooter Faith and a .45. (Quelle: Deadline games) 


Projekte eingestampft. Dass man 
über deren einstige Existenz über- 
haupt etwas erfáhrt, das verdan- 
ken wir dem Internet oder frus- 
trierten Entwicklern, die ihrem 
Árger Luft machen. Zuletzt etwa 
Jonathan Hawkins, der im Feb- 
ruar 2014 nach zehn Arbeitsjah- 
ren beim God of War-Studio Santa 
Monica Studio gekündigt wurde — 
mitsamt seinem Geheim-Projekt, 
wie er auf Twitter schrieb. Was die- 
ses Game war? Unklar. 

,Wer über solche Games etwas 
erfahren will, der muss suchen und 
stöbern. Etwa in den Lebensläufen 
von Entwicklern und in den Port- 
folios von anderen Beteiligten", er- 
klárt der anonyme Twitterer und 
Games-Kolumnist Superannunati- 
on, der immer wieder mit interes- 
santen Entdeckungen für Aufsehen 
sorgt. Seine Motivation? Schlichtes 
Interesse und Entdeckertrieb. 

Stundenlang buddelt er gleich 
einem Archäologen im virtuellen 


Sand. Er grábt in den Vitas von 
mehr oder minder bekannten Pro- 
grammierern, Designern und Gra- 
fikern auf der Karriere-Plattform 
Linked In nach auffälligen Einträ- 
gen. Spürt selbststándigen Kon- 
zeptzeichnern und Animations- 
künstlern hinterher, die gerne 
unbedarft auch Beispielarbeiten 
zu geheimen Projekten in ihren 
Internet-Portfolios herzeigen. So 
wurde unter anderem öffentlich, 
dass das Metro 2033-Studio 4A 
Games für den Pleite-Publisher 
THQ an Deep Six arbeitete: ein 
dystopischer Shooter mit Unter- 
wasser-Kulisse, in dem der Spieler 
zwischen versunkenen Schlacht- 
schiffen und Unterwasserbasen 
gegen alienartige Meereskreatu- 
ren gekámpft hátte. Oder Elec- 
tronic Arts' mehrfacher Versuch, 
ein Spiel namens Gunhead zu ent- 
wickeln, dessen Hauptcharakter 
eine Waffe als Kopf hátte — ja, das 
haben wir uns nicht ausgedacht. 
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Keiner weiß genau, wie viele Spiele in der vergangenen Konsolengeneration 
über die Klinge sprangen. Doch dürften es Dutzende sein. Darunter etliche Pro- 
jekte, die entbehrlich sind und keinen großen Beitrag zur Spielekultur geleistet 
hätten. Doch gab es auch jene Projekte mit großen Ambitionen und interessan- 
ten Ideen, die wir nur zu gerne als fertiges Spiel gesehen hätten. 


EIGHT DAYS 
Als ein „Uncharted mit zwei Nathans“ 
hat Ex-Sony-Entwickler Richard Bunn 
Eight Days einst charakterisiert. Und 
tatsächlich sieht das 2008 eingestellte 
Actionspiel für PS3 in angeblich ech- 
ten Ingame-Videos immer noch recht 
| spektakulär aus. Über eine Zeitspanne 
von acht Tagen hinweg hätte der 

- Spieler darin eine Jagd auf ein Ver- 
brechersyndikat durch acht US-Bundesstaaten erlebt. Dabei hätte er zwischen zwei Charakteren 
gewechselt, deren Pfade sich kreuzen: einem rachsüchtigen Killer und einem Familienvater, der 
seinen Sohn retten will. Das Ganze hätte wohl einem Kane & Lynch mit der Qualität eines Uncharted 
geglichen und sollte viele schicke Details bieten. Hätte der Spieler etwa nachts gezockt, wäre es 
auch im Spiel finster gewesen. Grund für die Einstellung: angeblich ein Strategiewechsel bei Sony. 


INSANE 
Es war ein vielversprechender Deal 
für THQ: Der Regisseur von Pacific 
Rim, Guillermo del Toro, sollte ge- 
meinsam mit dem Saints Row-Studio 
Volition ein brandneues Spiel kreie- 
ren. Dieses wurde 2010 mit einem 
kurzen Teaser-Trailer auf den Spike 
VGAs als Insane angekündigt. Eine 
Trilogie von zusammenhángenden 
Survival-Horror-Games sollte es werden, die hauptsáchlich von Lovecrafts Cthulhu-Mythos be- 
einflusst wáren. Als THQ in finanzielle Schieflage geriet, wurde die Produktion im August 2012 
eingestellt. Jedoch übernahm del Toro die Rechte an /nsane — vermutlich, da mit Sundown schon 
einmal ein Games-Projekt von ihm versackte. Wie der Regisseur beteuert, wolle er das Projekt 
selbst fertigstellen und habe ein geeignetes Studio dafür gefunden. Passiert ist bisher nichts. 
STALKER 2 
Das Team hinter dem Tschernobyl- 


Om E? - F m | 
Li г KR E d ` Shooter Stalker 2 weiß bis heute nicht 
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|' genau, wieso sein Projekt sterben 
musste. Ende 2010 angekündigt, gin- 
gen die Arbeiten angeblich gut voran, 
bis im Dezember 2011 Sergiy Grygo- 
rovych, Chef des Studios GSC Game 
World, entschied, seine Firma abzu- 
wickeln. Eine Zeit lang versuchte das 
Team, Stalker 2 auf eigene Faust fertig zu stellen und die Lizenz für die Stalker-Serie zu erwerben. 
,Das Geld war nicht das Problem. Wir konnten uns schlicht nicht mit Sergiy einigen", kommentier- 
te Ruslan Didenko, einer der Designer, gegenüber Gamespot. So entschlossen sich die Entwickler, 
das Projekt fallen zu lassen. Aus dem Team ging unter anderem Vostok Games hervor, das mit Sur- 
varium eine Art F2P-Stalker entwickelt. Ein weiterer Teil wechselte zu 4A Games (Metro-Reihe). 


ua. ^ Zo 


CH 


N n 
vex 


THE CROSSING 

Von Mitte der 2000er bis 2009 arbei- 
tete das Dishonored-Studio Arkane 
an etwas, das als Branchenlegende 
gelten darf: The Crossing. Es sollte 
die Spielewelt revolutionieren und Kl 
überflüssig machen. Denn in dem im 
Paris der nahen Zukunft angesiedel- 


Einzelspieler-Story erleben, in der alle ANS 


ten Action-Titel würde der Spieler eine 

Kontrahenten andere reale Spieler sind. Einzelspieler- und Mehrpieler-Part sollten verschwimmen 
— ähnlich wie es heute ansatzweise bei MS: Rivals oder dem kommenden Watch Dogs der Fall 

ist. Doch übernahm das Studio aus finanziellen Erwágungen einen Auftrag von Hersteller EA: die 
Mitarbeit an LMNO — ein weiterer eingestellter Titel, der in Zusammenarbeit mit Steven Spielberg 
entstehen sollte. Wie Raphaël Colantonio, Gründer von Arkane, beteuert, existiert The Crossing 
nach wie vor. Nur eben als unfertige Fassung bei Arkane selbst, wo es regelmäßig gespielt würde. 
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Friedhofsverwalter: Unseen64 
Tatsáchlich kommen solche Pro- 
jekte zumeist durch  Missge- 
schicke, Zufallsfunde und Games- 
Archäologen ans Tageslicht, weiß 
Luca Taborelli, der Leiter von Un- 
seen64 (www.unseen64.net), ei- 
ner Art Datenbank für gescheiter- 
te Games und Beta-Fassungen. 
,Doch manchmal bekommen wir 
auch E-Mails von Entwicklern, die 
ihre Arbeit mit den Menschen tei- 
len wollen. Ganz einfach, weil sie 
wollen, dass man sieht, was sie 
für die unvollendeten Projekte ge- 
leistet haben", erklärt Taborelli. So 
tauchten nach dem Bankrott des 
schwedischen Bionic Commando- 
Studios Grin im Jahr 2009 etliche 
Bilder, Konzeptideen und Videos 
unveróffentlichter Projekte durch 
die einstigen Entwickler auf Web- 
sites, in Blogs, Foren und auf Un- 
seen64 auf. 

Darunter unter anderem ein 
geplanter Reboot des 1989er 
Arcade-Klassikers Strider als 
Third-Person-Action-Game, eine 
geplante Fortsetzung zum Action- 
Adventure Wanted: Weapons of 
Fate und ein ganz spezielles Pro- 
jekt: Final Fantasy Fortress. Letz- 
teres war als offizielle und von Pu- 
blisher Square Enix abgesegnete 
„nordische“ Auskopplung der Fi- 
nal Fantasy-Reihe für Playstation 
3 und Xbox 360 gedacht und soll- 
te hauptsächlich in einer giganti- 
schen Festungsanlage in der Welt 
Ivalice angesiedelt sein. „Wir woll- 
ten Final Fantasy revolutionieren, 
das ist das, was gebraucht wurde“, 
erklärten die Studiochefs Ulf und 
Bo Andersson der Zeitung Afton- 
bladet nach der Pleite — beide ge- 
ben Square Enix Mitschuld am Un- 
tergang des Studios. 

Ähnliches passierte nach der 
Schließung des französischen 
Studios Darkworks im Jahr 2011, 
den Machern von Alone in the 
Dark: The New Nightmare. Art- 
works, Konzepte und Videos von 
unrealisierten Games gelangten 
über einige Wochen hinweg plötz- 
lich ans Tageslicht. Darunter The 
Deep, ein Action-Horror-Titel in 


einer russischen Unterwasser- 
basis, in der Wissenschaftler die 
Ruinen einer untergegangenen 


Stadt erforschen. Oder auch Lost 
D: Ein Actionspiel um Psycho- 
Kräfte, Monster und Nazi-Agen- 
ten in einer finsteren Stadt mit 
Steampunk- und Film-noir-Ambi- 


ente. Ideen, die in Internet-Foren 
Spieler durchaus ins Schwärmen 
brachten ... 


Todesursache: Das liebe Geld! 
Doch ob ein öffentliches Ableben 
oder ein Dahinscheiden in aller 
Einsamkeit: Tatsächlich klingen 
viele der gescheiterten Games 
verlockend, wirken ihre Konzept- 
zeichnungen beeindruckend und 
ihre Beschreibungen vielverspre- 
chend. Und einige Videos machen 
wirklich Lust darauf, an die unfer- 
tigen Spiele selbst Hand anzule- 
gen. Was ist diesen potenziellen 
Hits also widerfahren? Die Antwor- 
ten darauf sind so vielfältig wie die 
Gründe für das Zerfallen von gro- 
Ben Reichen ... 

Der häufigste Grund ist ein 
recht profaner: das liebe Geld. 
Denn die Videospielbranche ist 
quasi das neue Hollywood. Schon 
seit Jahren haben sich beide Un- 
terhaltungsbranchen Schritt für 
Schritt angenähert. Mittlerweile 
hat die Anfang der 1990er-Jahre 
noch so belächelte Branche den 
Kinofilm zumindest in finanzieller 
Sicht überholt: 67 Milliarden US- 
Dollar strich die Games-Industrie 
2012 ein, während an den Kino- 
kassen 34,7 Milliarden US-Dollar 
eingenommen wurden. Auch die 
Strukturen der beiden haben sich 
über die Zeit angeglichen: Beherr- 
schend sind große Firmen, denen 
freie Studios mit separaten Teams 
angegliedert sind, welche an ein- 
zelnen Projekten arbeiten. 

Aussichtsreiche Vorhaben wer- 
den vorangetrieben. Jene, die sich 
allem Anschein nach nicht durch- 
setzen — also zu wenig Gewinn ab- 
werfen — würden, werden einge- 
stampft. So einfach. Selbst, wenn 
das gerne mit blumigen Worten 
umschrieben wird. „Das Spiel war 
nicht auf dem Weg, die hohen 
Qualitätsstandards zu erfüllen, 
die sich das Label EA Games ge- 
setzt hat“, beschreibt Electronic- 
Arts-Sprecher Mariam Sughayer 
2008 etwa den Grund für die Ein- 
stellung des Taktik-Shooters Tibe- 
rium. In dem Werk des Studios EA 
Los Angeles hätte der Spieler als 
Elitesoldat Ricardo Vega elf Jahre 
nach den Geschehnissen aus dem 
Echtzeitstrategie-Hit Command & 
Conquer: Tiberium Wars mitsamt 
einigen Mitstreitern eine zweite 
Invasion der Alien-Rasse Scrin ver- 
hindern sollen. 
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Kein Sternenkrieg: Mit der SchlieBung von Lucas Arts war nicht nur I das Schicksal von Star Wars: 1313 e NS Bs n 
Andere Projekte haben dadurch ebenfalls ihr Ende gefunden, so etwa der Mehrspieler-Shooter Star Wars: First Assault. Р 
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Gerüchteweise fiel das Gameplay 
bei Tests mit Probespielern je- 
doch durch, Charaktere und Sto- 
ry konnten nicht überzeugen. „Ein 
Spiel niedriger Qualitát wäre we- 
der im Interesse der Konsumen- 
ten noch würde es im Markt be- 
stehen", hatte Sughayer seinerzeit 
gegenüber dem Online-Magazin 
Gamespot kommentiert. Eine 
Überarbeitung des schon zwei 
Jahre in Arbeit befindlichen Pro- 
jekts hätte mehr Zeit und noch 
mehr Geld verschlungen. Beides 
hátte sich für Hersteller Electro- 
nic Arts wohl schlicht nicht ge- 
rechnet. Zumal das Konzept bei 
vielen Fans der Command & Con- 
quer-Serie von vornherein auf we- 
nig Gegenliebe stieß. 

Eine nicht unähnliche Rech- 
nung besiegelte auch das Schick- 


sal des Action-Adventures Star 
Wars: 1313, das noch 2012 von 
seinen Entwicklern von Lucas 
Arts voller Stolz auf den Messen 
Gamescom und E3 den Presse- 
vertretern prásentiert wurde. Kein 
Wunder, bot der Prototyp doch 
mit seiner imposanten Grafik vol- 
ler detailreicher Texturen, feiner 
Partikeleffekte und geschmeidi- 
ger Animationen eine Ausblick da- 
rauf, was Monate spáter bei der 
Ankündigung von Xbox One und 
Playstation 4 gezeigt werden wür- 
de. Doch kaufte Disney am 30. 
Oktober George Lucas' Filmstudio 
Lucasfilm — und damit auch Lucas 
Arts. Letzteres betrachtete die Mi- 
cky-Maus-Firma offensichtlich als 
finanziell unrentables Anhángsel, 
weshalb das seit 1982 operieren- 
de Studio samt aller Projekte ein- 
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gestampft wurde. Was mit all dem 
Material und spielbaren Prototy- 
pen des Spiels passierte? Unge- 
wiss. 

„Eine echte Schande“, findet 
Unseen64-Betreiber Luca Tabo- 
relli. „Selbst solch kleine Demos 
sind interessant anzuschauen und 
zu spielen — alleine aus künstleri- 
scher und historischer Sicht. Doch 
meist verschwinden sie und sind 
dann für immer verloren." 


Tod durch Kreativ-Stolpersteine 

Das komplette Gegenteil eines 
kompromisslos wirtschaftlichen 
Denkens kann ein Game ebenfalls 
in den Abgrund reißen. Nämlich, 
indem ein Entwickler einfach et- 
was zu viel will und sich an über- 
bordenden Ambitionen, überstei- 
gerten Idealen und weltfremden 
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Vorstellungen verhebt. 3D Realms 
mit Duke Nukem Forever sind das 
perfekte Beispiel hierfür. Aber 
halt! Ist Duke Nukem Forever nicht 
im Juni 2011 erschienen? Schon. 
Allerdings ist die fertige Fassung 
nur einer von mehreren Versu- 
chen, das ,perfekte Spiel" zu er- 
schaffen. 

Seit der Ankündigung von Duke 
Nukem Forever im April 1997 hat- 
te das einstige Team von 3D Re- 
alms drei Grafik-Engines verschlis- 
sen und mehrere Halb- und einen 
Gesamtneustart der Entwicklung 
durchgemacht. ,Es gab so einige 
angefangene und zu einem Vier- 
tel fertige Inkarnationen von dem, 
was mal Duke Nukem Forever wer- 
den sollte“, weiß etwa Randy Pitch- 
ford, dessen Team von Gearbox 
das Shooter-Projekt übernahm 
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arbeiten, zu dem bereits 


eine Technik-Demonstration existierte. тано beide nie. (Quelle: Sony) 
3 i 


und nach letztlich 15 Jahren mit 
hartem Arbeitseinsatz fertigstellte. 

Das texanische Studio 3D Re- 
alms mit dem biblischen Sodom 
zu vergleichen, wáre sicher über- 
trieben. Doch worüber der Ent- 
wickler stolperte, das soll vor al- 
lem Maßlosigkeit gewesen sein. 
„George [Broussard, Anm. а. Red! 
und seinen Jungs sind immer neue 
großartige Ideen gekommen, die 
sie unbedingt umsetzen wollten", 
meint Pitchford. Darunter zer- 
störbare Umgebungen, giganti- 
sche Monster und etliche sinnfreie 
Spielereien. So sollte der Spieler in 
einer Fassung etwa aus dem Spiel 
heraus als Duke Nukem E-Mails an 
sich selbst verschicken können. 

Zu spät haben die Entwick- 
ler aus Garland realisiert, dass sie 
lediglich etliche kleine Technik- 
demonstrationen erschufen, aber 
kein wirklich zusammenhängen- 
des Spiel. „Wir haben's verbockt", 
gab 3D-Realms-Gründer Brous- 
sard 2006 gegenüber einem ame- 
rikanischen Journalisten zu. Kurz 
zuvor hatte 3D Realms alle bishe- 
rigen Entwicklungsversuche „еіп- 
gestampft und wieder von vorne 
angefangen.“ 

Allerdings hat 3D Realms mit 
über 15 Jahren Entwicklungs- 
zeit Duke Nukem Forever irgend- 


Was passiert eigentlich mit all den Relikten und Überresten der 
gescheiterten Spiele? Genau wie keltische Schmuckstücke, 
römische Statuen und babylonische Schrifttafeln landen sie 

in einem Museum. In diesem Fall: der Website Unseen64.net. 
Hinter der steht der 30-jährige Italiener Luca Taborelli, der im 
wahren Leben als Autor und Suchmaschinenoptimierer sein 


Geld verdient. 


„Ich bin von Beta-Fassungen und gescheiterten Spielen 
fasziniert“, gibt Taborelli zu. Um 2001 habe er Unseen64 
mit einigen Freunden gegründet, um Screenshots von Beta- 
Fassungen von Nintendo-64-Spielen zu teilen, da diese viel- 
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wann auch ungewollt über den 
Status eines normalen Spiels hi- 
nausgetragen. Über all die Jahre 
war der Duke zu einem abstrakten 
Sinnbild mutiert, das immer wie- 
der Herz und Hirn so vieler Spie- 
ler bewegt hat, so unendlich viel 
versprach und durch sein stetes 
Nichterscheinen nicht enttäu- 
schen konnte. Dieses Spiel war 
längst kein Produkt der Realität 
mehr, sondern ein Produkt der 
Wünsche und Vorstellungen der 
Gamer — bis es dann doch in den 
Läden stand. Mit der Übernahme 
des unendliches Projektes durch 
Entwickler Gearbox und dem Er- 
scheinen am 10. Juni 2011 ent- 
puppte sich Duke Nukem For- 
ever als Karikatur seiner selbst. 
Es war entzaubert und wurde mit 
überwiegend mittelmäßigen Be- 
wertungen gestraft. Ein trauriges 
Schicksal für dieses ambitionier- 
te Projekt, über das der einstige 
Branchenheroe und Duke Nukem- 
Erfinder Broussard selbst nicht 
reden möchte. „Vielleicht irgend- 
wann“, relativiert er. „Aber nicht 
jetzt.“ 


Todesursache: Schlechtes Gefühl 
Was jedoch, wenn ein Spiel aus- 
sichtsreich ist, Geld kein Problem 
zu sein scheint und hinter allem 
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fach Orte und andere Dinge zeigen, die in den fertigen Spielen 
niemals zu sehen waren. , Nach Jahren des Sammelns wurde 
unser Archiv größer und größer und wuchs über die Nintendo- 
64-Spiele hinaus", erklärt der Italiener. „Da wir Spiele als 

eine Kunstform betrachten, ist es wichtig, Dokumente über 


Ap men DES für den C&C- Shooter Tiberium geplante spielprinzip istw wohl am === 
besten mit Rainbow Six: Vegas oder auch Spec Ops: The Line vergleichbar. (Quelle: EA) — == 


ein Haufen Erfahrung steht? Ein 
ungutes Bauchgefühl kann alldem 
in die Quere kommen! Selbiges er- 
eilte nämlich das Team, das mit 
The Last of Us einen der meistge- 
lobten Playstation-3-Titel der letz- 
ten Jahre ablieferte. Statt diesem 
hätten die Mannen unter Autor 
und Creative Director Neil Druck- 
mann jedoch fast ein Reboot der 
Serie Jak & Daxter fabriziert. Denn 
genau das war eigentlich der ers- 
te Auftrag des neuen Teams, das 
nach dem Erfolg von Uncharted 
2 innerhalb des Studios Naughty 
Dog gegründet wurde. 

„Wir verbrachten eine ganze 
Zeit damit, die Welt von Jak & Dax- 
ter zu erforschen und wie man sie 
quasi neu starten könnte“, sagte 
Druckmann dazu auf der Spieleent- 
wickler-Tagung IGDA Toronto 2013. 
„Wir hatten Ideen, für die wir uns 
begeisterten, die uns aber auch von 
Jak & Daxter wegführten. Wir frag- 
ten uns: Machen wir das jetzt ei- 
gentlich aus Marketing-Zwecken? 
Also etwas Jak & Daxter nennen, 
das nicht wirklich Jak & Daxter ist.“ 

Dem erfahrenen Team war bei 
diesem Projekt schlicht nicht ganz 
wohl zumute, weshalb es bei den 
Chefs von Naughty Dog anfragte, 
ob sie nicht vielleicht etwas ande- 
res machen könnten. Die Antwort: 


UNSEEN VIDEOGAMES! 


Klar! Wie Druckmann versichert, 
war das eine gute Entscheidung. 
Das neue Jak & Daxter wäre kein 
Dienst an den Fans gewesen, 
selbst „wenn der neue Daxter ver- 
dammt gut ausgesehen hat.“ 

Eine Entscheidung, die Tim 
Willits sicher nachvollziehen kann. 
Denn der Produzent vom Doom- 
Studio id Software hätte nach 
Doom 3 fast ein Surivival-Horror- 
Spiel namens Darkness verbro- 
chen. Auch dieses wurde aufgrund 
tief sitzenden Bauchgrummelns 
aufgegeben. Das Team wollte ein 
Grusel-Game mit vielen Schock- 
momenten und dunklen Ecken. 
„Es sollte richtig Angst machen. 
Wir haben über ein Jahr Arbeit hi- 
neingesteckt und es gab vieles, 
was durchaus einzigartig war“, re- 
sümiert Willits über das Ende von 
Darkness. „Es war eine schwie- 
rige Entscheidung, klar. Aber es 
war die richtige Wahl.“ Denn Dark- 
ness drohte, spielerisch wie atmo- 
sphärisch ein Doom 3 mit ande- 
rer Kulisse zu werden. Stattdessen 
machte sich Willits dann an sein 
nächstes Projekt: den postapoka- 
lyptischen Ego-Shooter Rage. 


Todesursache: Höhere Gewalt 
Doch gibt es auch jene Fälle, in de- 
nen es selbst den Entwicklern un- 


die Existenz von unfertigen oder veränderten Projekten zu 
sammeln, um sicher zu gehen, das sie nicht verschwinden und 
vergessen werden.“ 


Heute listet Unseen64.net um die 3.000 Titel für so ziemlich 
alle bekannten Spielkonsolen und PC. Wie viele davon nun tat- 
sächlich nie erschienene Spiele sind, das kann Luca Taborelli 
nicht sagen, da es schwer sei, bei solch einer Masse den Über- 
blick zu behalten. Und es werden immer mehr. Spieler selbst 
reichen gefundene Screenshots, Konzeptzeichnungen und 
mehr ein, aber auch Entwickler senden Dokumente, Skizzen 
und Videos zu, wobei Taborelli ihnen Anonymität garantiert. 
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Tot? Derzeit ist unklar, ob und wann das 2011 angekündigte Prey 2 kommen könnte. Nachdem es zu einem Zwist zwischen Entwick 


nichts mehr über das Spiel zu hören. Angeblich soll das Dishonored-Studio Arkane Prey 2 neu entwickeln. Kurios; Schon das erste Prey bra 
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er uman Head A Publisher Bethesda kam, war 
uchte zwei Anläufe. (Quelle: Bethesda) .. 
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begreiflich ist, was ihrem Spiel zu- 
stieB. ,Das Merkwürdigste war, 
dass uns nicht klar war, dass es ab- 
gebrochen worden war", sagt uns 
beispielsweise Brian Fargo, der als 
Erfinder der Fallout-Serie bekannt 
wurde. Dessen Studio inXile arbei- 
tete für den Publisher Codemasters 
an dem 2010 offiziell eingestellten 
Open-World-Titel Heist „Es war in 
einigen Punkten mit Payday: The 
Heist vergleichbar", erklárt Far- 
go. „Doch spielte es in den späten 
60er-Jahren, dazu hatte es eine Ta- 
rantino-artige Geschichte mit coo- 
lem Humor und großartigen Spre- 
chern." Abgesehen von Problemen 
mit der Playstation-3-Fassung soll 
das Spiel um 2009 nahezu fertig 
gewesen sein. 

,Wir schickten den Alpha Mi- 
lestone [eine Vorabfassung zur 
Abnahme, Anm. d. Red.] ein und 
haben dann nie wieder etwas von 
ihnen gehört“, beschreibt Brian 
Fargo die bizarre Situation mit 
Codemasters. „Als jedoch genug 
Zeit verstrichen war, wussten wir, 
was los ist.“ Die endgültige Bestä- 
tigung für den Tod von Heist muss- 
te das Team jedoch, wie der Rest 
der Welt, erst ein Jahr später aus 
der Presse erfahren. 

Eine tatsächliche Erklärung für 
die Entscheidung und deren Hin- 
tergründe haben Fargo und sei- 
ne Mannen von Codemasters al- 


lerdings nie erhalten. „Um diese 
Zeit stellten sich viele Entwicklun- 
gen von freien Studios für Code- 
masters als Müll heraus“, speku- 
liert der Branchenveteran über die 
Gründe. „Vielleicht ödete sie das 
einfach an.“ 


Ärger und Faszination 
Wie es jedoch auch zum Ende ei- 
nes Spieles kommt: Vor allem für 
die Entwickler ist es nie leicht, 
wenn sie Monate oder sogar Jah- 
re an einem Projekt arbeiten, 
das nie jemand zu Gesicht be- 
kommt. „Für uns war es eine Lek- 
tion in Sachen Frustration", ge- 
steht beispielsweise Fargo. „Vor 
allem, da ich eigentlich zu Ende 
bringe, was ich anfange.“ Offen- 
bar scheint es gleichgültig, wie 
lange das Aus für ein Game zu- 
rückliegt. Kränkend scheint eine 
solche Situation immer. Denn mit 
ganz ähnlichen Worten machte 
auch der Ex-Santa-Monica-Ange- 
stellte Jonathan Hawkins seinem 
Frust über seine Entlassung auf 
Twitter Luft: „Der traurigste und 
wichtigste Punkt ist, dass das 
Spiel, das ich für die Spieler er- 
schaffen wollte, niemals gespielt 
werden wird. Es tut mir leid, euch 
enttäuscht zu haben.“ 

Dennoch war all die Arbeit an 
jenen nie erschienen Spielen nicht 
umsonst. Denn immer wieder wer- 


den interessierte Spieler sie aus 
den Tiefen des Internets oder ver- 
staubten Spielemagazinen aus- 
graben und sich fasziniert fra- 
gen, was wohl hätte sein können. 
Ein Action-Abenteuer von Steven 
Spielberg, ein Taktik-Shooter im 
Command & Conquer-Universum 
oder Open-World-Action, die das 
Spielprinzip von Payday vorweg- 
nahm. Wow! Was wäre, wenn all 
diese Titel erschienen wären, wie 
hätte das die Videospielwelt be- 
einflusst und verändert? Eine inte- 
ressante Frage. 

Aber vielleicht ist es auch rich- 
tig so, so wie es ist. Was, wenn die- 
se Spiele furchtbar gewesen wären 
oder enttäuschend mittelmäßig? 
Gleich Duke Nukem Forever hät- 
ten sie an ihren eigenen Ambitio- 


nen und unseren Erwartungen 
scheitern können. 

„Spiele, die nie erscheinen, 
können in unserer Vorstellung so 
großartig sein, weil wir sie nie spie- 
len werden“, sinniert Luca Tabo- 
relli von Unseen64. „Wir können 
sie uns so fantastisch ausmalen, 
wie wir es möchten.“ Denn wie 
bei längst vergessenen Zivilisa- 
tionen lassen uns auch bei Spie- 
len die bruchstückhaften Screen- 
shots, Konzeptzeichnungen und 
Beschreibungen nicht die Wirk- 
lichkeit, sondern nur ein Abbild 
dessen rekonstruieren, was wohl 
gewesen sein könnte. 

Wozu also um diese gefallenen 
Spiele trauern, wenn wir sie in un- 
seren Gedankenwelten zum Leben 
erwecken können? MF/BPF 


Hätten wir gerne gespielt: Heist sollte eine offene Spiel welt wie GTA bieten und die Spie- 
ler Schnapsläden, Juweliergeschäfte und Banken überfallen lassen. (Quelle: Inxile) 
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Sitz, Platz, Aus!: In den Hóhlen, Grábern und Ruinen bekommt es Lara 
hauptsächlich mit wilden Tieren zu tun, die die Frau zum Anbeißen finden. 
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ACTION-AD- 
VENTURE I 
Kaum ein an- derer Vi- 
deospiel-Cha- rakter ge- 
nießt eine solche Bekanntheit und 
wurde zu so einer Größe der Pop- 
Kultur wie die Tomb Raider-Heldin 
Lara Croft. Heute kann man es sich 
gar nicht mehr so richtig vorstel- 
len, wenn man sich die ersten Spie- 
le betrachtet, doch aufgrund ihrer, 
sagen wir mal, üppigen Oberwei- 
te stieg Frau Croft in den 90er-Jah- 
ren regelrecht zu einem Sexsymbol 
auf und durfte sogar in dem Musik- 
video zu „Männer sind Schweine“ 
der deutschen Pop-Band Die Ärzte 
ihre Pixelhüften schwingen. Der Re- 


Garen Roar! Dieser Tiger ist mit gut getimten 
i Ausweichmanövern kein Problem. 


Mar 
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boot der Spiele-Reihe wurde von so 
manch álterem Fan der Serie eher 
durchwachsen aufgenommen. „Das 
hat nichts mehr mit Tomb Raider zu 
tun", hórte man oft. Doch waren die 
alten Teile wirklich so gut oder han- 
delt es sich doch eher um etwas 
nostalgische Verklárung? 


Indiana Croft 

Auf die Diskussion, wie viel Tomb Rai- 
der noch im Reboot steckt, wollen wir 
uns gar nicht groß einlassen, beim 
Spielen der ersten beiden Teile für 
die gute alte PSone wird allerdings 
auch schnell klar, dass einige Kritik- 
punkte an der HD-Version durchaus 
valide sind. Das Gameplay ist hier 


Steuerung und des unpräzisen Timings unglaublich nervig. p m". 
" М e 


Dieses Mal werfen wir einen Blick zurück auf die Anfánge 
einer der größten Ikonen der Videospiel-Geschichte. 


noch klar auf das Erkunden der Hóh- 
len und Gráber ausgerichtet. Meis- 
tens ist der Ausgang eines Gebiets 
verschlossen und ihr müsst einen 
Ausweg finden, indem ihr verschie- 
dene Rátsel lóst oder Sprungpassa- 
gen meistert. Das Design der Rátsel 
ist aus heutiger Sicht ziemlich lach- 
haft. Zwar sind diese zumeist nicht 
im Handumdrehen gelóst, das liegt 
aber eher daran, dass man sich in 
den recht weitläufigen Arealen erst 
mal einen Überblick verschaffen und 
öfters hin und her laufen muss. Die 
Rátsel selbst bestehen meistens aus 
Schalter- und Schiebe-Knobeleien. 
Echte Kopfnüsse fehlen — das hatten 
wir irgendwie besser in Erinnerung. 
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Die Klettereien sind da schon um 
einiges anspruchsvoller, was aber 
auch an der total veralteten Steue- 
rung liegt. Lara kann beispielswei- 
se nicht einfach zur Seite laufen. 
Sie kann nur nach vorne gehen und 
muss seitlich ausgerichtet werden. 
Das ist äußerst hakelig und wenig in- 
tuitiv, sodass wir gerade am Anfang 
ziemlich unbeholfen durch die Ge- 
gend stolperten. Besonders nervig 
ist zudem, dass die Absprünge mil- 
limetergenau getimt sein müssen. 
Drückt man die Sprungtaste nur ei- 
nen klitzekleinen Moment zu früh 
oder zu spát, kann es sehr gut sein, 
dass Miss Croft in den Tod stürzt und 
ihr einen groBen Teil des Levels wie- 
derholen dürft. Checkpoints sind 
nàmlich ziemlich dürftig. Das merkt 


sofort töten. Die кее Steuerung erschwert diese Eh enorm. 
E AN €— чы. P—————— mm — жш 


Duell: Die menschlichen Gegner sind fordernder als die Tiere. 


e 


т», ы 
Dieser Gegner erfreute ип: uns mit seinen absurd- genialen Animationen. = 


ihr auch schnell in den gelegentli- 
chen Kämpfen. Anfangs habt ihr es 
noch mit Wólfen, Báren und ande- 
ren wilden Tieren zu tun, spáter ge- 
sellen sich allerdings auch noch be- 
waffnete menschliche Gegner hinzu. 
Geschicktes Ausweichen ist hier 
Pflicht, wird aber leider durch die 
Bedienung enorm erschwert. Kaum 
zu glauben, dass wir uns damals mit 
der Steuerung gut arrangieren konn- 
ten und, zumindest nach der um- 
nebelten Erinnerung des Verfassers 
dieser Zeilen, problemlos und ge- 
schmeidig durch das Spiel turnten. 


Trash-Alarm 

Die Storys der beiden Spiele klin- 
gen wie die von klassischen Aben- 
teuer-Filmen. Archäologin Lara wird 


Tomb Raider: Anniversary 


Dem ersten Teil der Reihe wurde vor ein paar Jahren ein Remake spendiert. 
Anniversary ist nicht nur optisch modernisiert worden, sondern bietet auch noch 
zusátzliche Gadgets und Spielinhalte, ohne das klassische Feeling der Reihe zu 
vernachlässigen. Das gelungene Remake ist im Bundle mit Tomb Raider: Legend und 
Tomb Raider: Underworld schon für nur etwa 20 Euro zu haben. 
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im ersten Teil der Reihe von einer In- 
dustriellen angeheuert, ein mysteri- 
öses Scion-Artefakt zu beschaffen. 
Die Lady spielt aber mit falschen 
Karten und setzt auch noch einen 
Auftragskiller an, der Lara das Ar- 
tefakt entreiBen soll. Miss Croft er- 
fáhrt, dass es noch mehrere dieser 
Artefakte geben soll, und stellt sich 
ihrer ehemaligen Auftraggeberin 
und deren Handlangern entgegen. 
Die Geschichte führt die Abenteure- 
rin über Peru in den Palast des sa- 
genumwobenen König Midas und 
schließlich nach Ägypten, wo es sto- 
rytechnisch ganz absurd wird. Oh- 
nehin sorgen Gegner wie Dinosau- 
rier oder Zentauren für einen hohen 
Trash-Faktor. 

Im zweiten Teil befindet sich 
Lara auf der Suche nach dem ge- 
heimnisvollen Dolch von Xian, der 
seinem Besitzer einst im antiken 
China dazu verhalf, sich in einen 
mächtigen Drachen zu verwan- 
deln, und er so zu einem tyranni- 
schen Herrscher aufstieg. Lara ist 
jedoch nicht als Einzige auf den 
Spuren des Dolches. Marco Barto- 
li, der Kopf einer skrupellosen Ma- 
fiaorganisation, ist ebenso hinter 
diesem Artefakt her und möchte 
damit die Welt unterjochen. 

Insgesamt lässt sich sagen, 
dass die beiden ersten Tomb Räi- 
der-Teile zwar zurecht als Meilen- 
steine gelten, sie aber heute schon 
fast unspielbar sind. Die Story hat 
zwar einen unterhaltsamen und 
lustigen Trash-Appeal, doch die 
Steuerung ist heutzutage leider 
nur noch ein Krampf und tech- 


nisch sind die Spiele auch alles an- 
dere als ein Augenschmaus. Wenn 
man die (sicherlich Augenkrebs 
fördernde) Grafik sieht, stellt sich 
einem unweigerlich die Frage, wie 
Lara Croft es eigentlich geschafft 
hat, zum Sexsymbol zu werden. CD 


Meinung 
„Damals toll, 
heute furchtbar!“ 


Christian Dörre volontär 


Gerade den zweiten Tomb Raider-Teil habe ich 
damals geliebt. Unzählige Stunden habe ich in das 
Abenteuer investiert, das ich seiner Zeit mindestens 
acht Mal durchgespielt habe. Umso erschreckender 
war es dann, als ich es jetzt noch mal gesehen habe. 
Es ist mir tatsächlich ein Rätsel, wie ich damals 

nur mit dieser unkomfortablen und nervtötenden 
Steuerung klargekommen bin. Ob das Reboot den 
richtigen Weg gegangen ist, will ich gar nicht dis- 
kutieren, Fakt ist aber, dass die eingefahrene Serie 
neuen Schwung brauchte. Die alten Tomb Raider- 
Games sind jedenfalls alles andere als gut gealtert 
und heutzutage nicht mehr zu empfehlen. 
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Infos 
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Core Design 


Mit Tomb Raiderwurden die Entwickler weltberühmt. 
Mittlerweile ist d 


Das Reboot hält sich nicht ganz an die alten Tugenden, bietet 
aber dennoch ein gelungenes Abenteuer. 


TERMIN 05. Oktober 1996 / 01. November 1997 


Heutige Wertung 


Die Steuerung macht 
die ersten Serienteile 
fast unspielbar und 
sorgt für Frust. 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Plants vs. Zombies Risk 


Braiiinz! Die Schlacht zwischen Pflanzen und Zombies tobt auch auf dem Spielbrett. 
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BRETTSPIEL | Während sich die 
Besitzer von Xbox 360 und Xbox 
One noch über den Shooter Plants 
vs. Zombies: Garden Warfare freu- 
en, schauen Playstation-Fans in die 
Róhre — eine Umsetzung für Sony- 
Geráte ist nicht geplant. Als Trost- 
pflaster haben wir uns nach Alter- 
nativen umgeschaut und wurden 
bei den Brettspielen fün- 
dig: Plants vs. Zombies 
Risk bietet eine leicht an- 
gepasste Umsetzung des 
kh Risiko-Spielprinzips, aller- 
"wë, dings nur für zwei Spieler — 
| einer steuert die Zombies, 
der andere die Pflanzen. 
Wie im Ur-Risiko werden 
Truppen auf Gebiete ver- 
teilt, mit denen man dann 


andere Zonen einnimmt. Zwei Kom- 
plexitátsgrade, wechselnde Missi- 
onsziele und kleine Modifikatoren 
(auf nebeligen Gebieten muss man 
z. B. auf einen Angriffswürfel ver- 
zichten) sorgen für Abwechslung, 
allerdings ist das Spielbrett zu klein 
und unübersichtlich gezeichnet, so- 
dass manche Gebiete von den viel zu 
großen Spielchips verdeckt werden. 
Das und die lange Aufbauphase, in 
der neutrale Truppen verteilt wer- 
den müssen, stören den Spielspaß. 
Auch unschön, dass nicht alle Chips 
und Figuren in verschließbaren Beu- 
teln geliefert werden, einige Spielbe- 
standteile fliegen lose in der Schach- 
tel herum. Ebenso schade, dass nur 
einfache Zombies und Erbsenkano- 
nen als modellierte Figürchen vorlie- 


gen — Sonnenblumen, Eimerzombies 
und andere Fan-Lieblinge gibt's nur 
in Form von Karten. Immerhin bie- 
tet die Rückseite des Spielbretts ei- 
nen zweiten Spielmodus: Genau wie 
im Videospiel-Original rücken Zom- 
bies hier in einen Garten vor, den die 
Pflanzen verteidigen müssen. Die 
Tower-Defense-Mechanik ist simpel 
und kurzweilig, die Matches sind oft 
schon nach 20 Minuten vorbei. Bo- 
nuskarten und Upgrades sorgen aber 
für ein bisschen Abwechslung. Alles 
in allem eine solide Umsetzung, die 
aber teuer ausfállt: Das Spiel ist nur 
als englische Version über Online- 
Versandhándler (etwa Ebay) zu be- 
kommen und kostet ca. 40 Euro. FS 


Testurteil Ausreichend 


Diablo 3: Sturm des Lichts 


Das Diablo-Add-on ist im Handel — dessen Vorgeschichte wird jedoch hier erzählt. 


ROMAN | Zugegeben: Da die Veröf- 
fentlichung der Ultimate Evil Edition 
von Diablo 3 noch in weiter Ferne 
liegt, kommt die Story von Sturm des 
Lichts (€ 19,99/395 Seiten) eher den 
PC-Zockern zugute. Denn in diesem 
Roman wird die Geschichte zwischen 
dem Hauptspiel und dem Add-on 
Reaper of Souls erzählt, das für den 
PC bereits erschienen ist, wenn ihr 
diese Zeilen lest. Das Oberste Übel 
Diablo ist besiegt, der Schwarze See- 
lenstein wird in den Hohen Himmeln, 
dem Reich der Engel, aufbewahrt 
und Erzengel Tyrael ist immer noch 
dabei, sich in seiner neuen Rolle als 
Sterblicher zurechtzufinden. Zeit da- 
für hat er jedoch nicht, denn auch die 
Hohen Himmel sind nicht vor dem 
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Einfluss des Schwarzen Seelensteins 
gefeit. Kontinuierlich wie unbemerkt 
korrumpiert der Stein die Engel und 
wiegelt die Himmelsdiener nicht nur 
gegen die Menschen von Sanktua- 
rio, sondern auch gegen den „unrei- 
nen" Tyrael auf. Daher fasst dieser 
einen Entschluss: Er rekrutiert auf 
eigene Faust eine neue Gruppe von 
Horadrim-Helden, um den Stein aus 
den Hohen Himmeln zu stehlen und 
ihn an einem vor Himmel und Hól- 
le sicheren Ort ein für alle Mal auf- 
zubewahren. Ein Selbstmordkom- 
mando — und zwar nicht nur wegen 
der Engel, sondern auch wegen der 
Dämonen und einer unbekannten, 
im Hintergrund agierenden dritten 
Kraft, die den Stein in ihren Besitz 


bringen will ... Sturm des Lichts 
gelingen dabei gleich zwei Dinge. 
Erstens: Es fángt die düstere Vor- 
lage der Diablo-Reihe perfekt ein 
und saugt den Spieler fórmlich 
in die Hohen Himmel oder in ir- 
gendwelche düsteren Sanktua- 
rio-Gewólbe. Zweitens, und fast 
noch wichtiger: Anders als in den 
Spielen wird den Charakteren im 
Roman deutlich mehr Raum zur 
Persónlichkeitsentfaltung gege- 
ben. Die Horadrim-Helden sind 
nicht einfach nur Klassen ohne 
Gesicht, sondern Personen mit 
eigener Geschichte und indivi- 
duellen Absichten — toll. SL 


Testurteil Sehr Gut 
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Battlefield 4: Countdown 


Was kommt als Nächstes? Ein Tekken-Gedichtband? 


ROMAN | Wie wir uns ein Battlefield- 
Buch vorstellen: „Bäng! Boom! 
Wusch! Ra-ta-ta-ta!“ Wie Peter 
Grimsdale die Vorgeschichte zur 
Battlefield 4-Einzelspieler-Story 
geschrieben hat: „Сааааааааһп, 
fluchen, Peng, fluchen, pfffft ..." 
Auf 331 Seiten folgt ihr CIA-Agent 
Kovic durch ein kulissenhaftes 
Schanghai, das genauso gut Din- 
gelskirchen heiBen kónnte. Kovics 
Darstellung (Zitat: ,Sein Standard- 
modus war ungeschminkte Wahr- 
heit, verpackt in Klarsichtfolie, nicht 
mit Schleifchen oder irgendwel- 


chem Schnickschnack.") hat so gut 
wie gar nichts mit seinem Auftritt in 
Battlefield 4 gemein, seine Motive 
und Reaktionen wirken an den Haa- 
ren herbeigezogen. Dadurch hat er 
einiges gemein mit den anderen 
Figuren, manche davon aus dem 
Spiel bekannt. Nicht einmal die Ac- 
tion weiB zu überzeugen. Mehr als 
einmal fragt man sich, ob der Autor 
überhaupt etwas von seinem Hand- 
werk versteht. Als kleinen Bonus 
gibt es Logikfehler, absurde Wort- 
schópfungen wie den „Nike-Blick“ 
und mehr vulgáre Ausdrücke als auf 


einem Rap-Album. Unser Favorit: 
„Fick deine Vorfahren bis zurück 
ins achtzehnte Jahrhundert!“ 
Das würden wir gerne auch dem 
Irren sagen, der es für eine gute 
Idee hielt, dieses Buch zu ver- 
fassen, denn abseits der vielen 
Mängel schafft es Countdown 
(€ 12,99) nicht einmal, dem 
(idiotischen) Plot der Shooter- 
Vorlage etwas Substanzielles 
hinzufügen — am Ende seid ihr 
genauso schlau wie vorher. PB 


Testurteil Ungenügend 
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Assassins Creed: Brahman 


COMIC | So mögen wir es: Comics 
(und Romane) zu Videospielen, 
die a) nichts spoilern und b) not- 
falls auch ohne Kenntnisse einer 
ganzen Reihe von abendfüllen- 
den Mammutwerken zu verste- 
hen sind. Genau so ein Comic ist 
Brahman (€ 12,99, 112 Seiten), 
das die Assassin’s Creed-Story 
nach Indien verlegt und wie auch 
die Spiele selbst in zwei unter- 
schiedlichen Zeitebenen spielt. In 
der Gegenwart folgt ihr dem Soft- 


ware-Entwickler Jot, der ein Virtu- 
al-Reality-DNA-Gerät (natürlich mit 
dem Animus verbunden) für Abster- 
go — die fiese Firma aus der Video- 
spiel-Reihe — entwickelt. Auch sei- 
ne Verlobte, Schauspielerin Monima, 
spielt eine wichtige Rolle in der Sto- 
ry. Die andere Handlungsebene ver- 
setzt euch in das Jahr 1839 und er- 
zählt die Geschichte des Assassinen 
Arbaaz Mir, der es mit Templern zu 
tun bekommt und den Koh-i-noor- 
Diamanten aus der Schatzkammer 


Die Assassinen meucheln jetzt auch in Indien — in Comic-Form. 


des Ranjit Singh stehlen will. Warum 
er hinter dem (übrigens realen) Edel- 
stein her ist, inwiefern Jot und Moni- 
ma in diese Vergangenheit verwickelt 
sind und welche Absichten Abstergo 
verfolgt — all das spoilern wir hier an 
dieser Stelle nicht. Nur so viel: Die 
Story ist die große Stärke des Co- 
mics, ein paar Twists inklusive. Doch 
auch in zeichnerischer Hinsicht weiß 
Brahman zu überzeugen. SL 


Borderlands: Psycho- lerror 


Familienurlaub auf Pandora? Eine äußerst schlechte Idee... 


ROMAN | Dass die verrückte Co- 
mic-Welt von Borderlands auch in 
geschriebener Fassung funktioniert, 
beweist John Shirley mit seinem Ro- 
man Psycho-Terror (€ 12,99, 352 
Seiten). Die Hauptrolle darin spielt 
Roland, der Sóldner aus dem ers- 
ten Borderlands. Er ist auf der Su- 
che nach einem abgestürzten Ali- 
en-Raumschiff, um die Technologie 
meistbietend zu verkaufen. Dassel- 
be hat Zac Finn vor. Um seiner Frau 
Marla und seinem Sohn Cal endlich 
ein besseres Leben zu ermóglichen, 
hat er sich auf einen windigen Deal 
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eingelassen und will nun ebenfalls 
die Alien-Artefakte an sich bringen. 
Dabei geht natürlich einiges schief: 
Zac crasht mit seinem Landungs- 
schiff auf den Planeten Pandora, 
Marla und Cal schlagen ebenfalls mit 
Rettungskapseln auf der feindlichen 
Oberfláche auf. Alle drei treffen da- 
bei auf mehr oder weniger freundlich 
gesinnte Personen sowie jede Menge 
Árger. Doch alle haben, aus welchen 
Gründen auch immer, ein gemeinsa- 
mes Ziel: die Absturzstelle des Ali- 
en-Raumschiffs ... Psycho-Terror er- 
schien bereits 2011 auf Englisch und 


dient als Vorgeschichte für Roland, 
da die Story im Spiel ja doch recht 
dünn prásentiert wurde. Und das 
gelingt dem Buch ganz gut, vor 
allem was die rau-zynische Bor- 
derlands-Atmospháre angeht. AL 
lerdings handeln einige der Ne- 
benfiguren, allen voran Marla, 
etwas unnachvollziehbar und mit 
den Geschehnissen des Spiels 
hat der Roman auch nix am Hut, 
sondern verleiht lediglich Ro- 
land etwas mehr Charakter. SL 


Testurteil Gut 


EIN VOLL из Can NSTANDIGER ROMAN 
ы 
TUR UIDEOGEIME m TSELLERREM 
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JOHN SHIRLEY 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


—————D 


redaktion@playdrei.de 


Computec.Media GmbH 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Thief. Die PS3-Version hat sich davongestohlen. Haha- 
ha, wegen Thief, weißte? Egal, wir geloben Besserung. 


Vergissmeinthiefnicht 

Liebe play?-Redaktion, 

seit meiner letzten Mail an euch sind schon viele Monate ins 
Land gezogen. Zunáchst einmal nutze ich die Gelegenheit, 
um euren Verlag zum 25-jährigen Bestehen zu gratulieren. 
Seitdem ich mich für Videospiele interessiere, gefallen mir 
die Magazine von Computec am besten. Wenn ich als alter 
Playstation-Fan meine PlayStation-Zone- bzw. Playzone-Zeit 
und die play?-Zeit zusammenrechne, lese ich euch mittlerwei- 
le durchgehend seit 15 Jahren :-) 

Kürzlich gab es wieder einige personelle Veránderungen. 
Der Stange hat seinen Hut genommen und auch David Mola 
hat sich letzte Ausgabe als Layouter verabschiedet. Neuzu- 
gänge haben es bei mir zugegebenermaßen etwas schwer, 
denn sie müssen schließlich in gewaltige Fußstapfen treten. 
Manche Leute, Schreibstile und Kommentare vermisst man 
nun einmal sehr, sehr, sehr doll ;-) Aber gebt euer Bestes und 
bleibt ihr selbst, dann gehört ihr bald auch zum Inventar. Ich 
kann mich gut an die Zeiten erinnern, als die Herren Lohmüller 
und Eippert „die Neuzugänge“ waren. Jetzt möchte ich sie in 
der play? nicht mehr missen. @Christian Dórre: Gelungener 
Einstand! Ich bin auf weitere Artikel gespannt ;-) 

Bevor mein Fragenkatalog beginnt, noch etwas Kritik. Die 
play?-Show lässt in letzter Zeit den legendären Gameparodie- 
Blódsinn vermissen. Berichte von Events sind wirklich klasse 
und die sehe ich auch gerne, aber hin und wieder wáren al- 


berne Kostüme und flache Gags wirklich super ;-) Bessert 

euch! Andernfalls sehe ich mich zu Sanktionen gezwungen ... 

hm ... was tut richtig weh? Ah ja! Ich kündige mein Abo! Also 
legt euch ins Zeug! ;-) 

Fragen ... 

1.Die jüngsten Probleme mit der DVD, die einfach die HD- 
Videos auf der PS4 nicht abspielen will, bringt mich zu einer 
Frage zurück, die ich bereits vor vielen Jahren gestellt habe, 
als die PS3 gerade frisch auf den Markt gekommen war. Be- 
steht vielleicht die Möglichkeit, auf das Blu-ray-Format zu 
wechseln, oder würde dadurch der Preis des Heftes zu sehr 
steigen? Damals hattet ihr mir gesagt, dies wáre zu teuer. 
Mittlerweile ist die Blu-ray ja etabliert und Rohlinge dürften 
doch eigentlich nicht mehr sooo viel kosten. Wie sieht es 
also aus? :-) 

2. Ich bin nicht so wirklich glücklich darüber, dass im Test zu 
Thief die PS3-Version nicht erwähnt wurde. Natürlich ist 
die PS4-Version die bessere, aber für all jene, die eventuell 
doch zur Last-Gen-Version greifen wollen, wäre es interes- 
sant zu erfahren, ob die Version etwas taugt oder nur ein 
schlampiger Port ist. Wird der Test noch nachgereicht bzw. 
wie geht ihr zukünftig mit diesem Thema um? 

Haha ... jetzt waren es doch nur zwei Fragen, aber meine Mail 

ist schon recht lang, weshalb ich jetzt Schluss mache ;-) 

Viele Grüße aus Hamburg und macht weiter so. 

MICHAEL 


play: Hallo Michael, erst einmal vielen Dank für das Lob, so 

was hört man ja immer gern, vor allen Dingen wenn man so 

eitel ist wie Kollege fischer ... Wolfgang ... Herr F. 

Was deinen Wunsch nach albernen Kostümen anbelangt: 

Wir hoffen, die aktuelle play3-Show stellt dich dahingehend 

zufrieden. Kommen wir zu deinen Fragen: 

1.) Wir wägen das natürlich permanent ab, schließlich gefällt 
uns das aktuelle Hin und Her auch nicht. Aber momentan 
ist es so, dass Blu-rays immer noch nicht wirtschaftlich 
umsetzbar wären. Leider. 


plays REDAKTIONS-PODCAST 


März 2014 - Volles Haus. Das wünscht man sich nicht nur, wenn 
man gegen Boris Becker Poker spielt, sondern auch wenn man 
möglichst viel Chaos im Podcast mag. In Ausgabe #128 unserer 
Plauderstunde fanden sich námlich gleich sechs Leute in unse- 
rem engen Kellerkabuff ein: Viktor, Uwe, Christian, Wolfgang und 
die Stargäste Katharina von der Games Aktuell und Marco von 
der PlayBlu. Thematisch geht's dabei natürlich auch drunter und 
drüber und wir reden neben Videospielen beispielsweise auch 
über Comics. Sascha war übrigens nicht dabei, da er sich eine 
Stunde vor Podcast-Beginn /nfamous geschnappt hat. Schwein! 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playdrei.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleis- 
te an und hórt uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch 
als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Werdet play?-Fan auf: 


facebook. 
facebook.de/playdrei 


2.) Ja, das ist natürlich wirklich ärgerlich. Im Normalfall 
handhaben wir es so, dass wir die PS3- und/oder die 
Vita-Version zumindest in einem Extrakasten vorstellen 
oder in der náchsten Ausgabe in den Topspielen nach- 
besprechen. Im Falle von Thief ... nun ja, du hast uns 
erwischt. Das ist tatsáchlich irgendwie unter den Tisch 
gefallen. Aber weißt du was? Wir holen's extra für dich in 
der náchsten Ausgabe nach. Deal? ;) 


Autokorrektur ftw 


Gewinnspiel The Last of Us: Left Behindert 
Antwort B: Ellie und Joel 
EIN LESER PER MAIL 


plays: lol 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Fabian 


play3: Wir halten kurz fest — du findest unser Heft 
scheiße, hast es aber sechs Jahre lang jeden Monat 
brav gekauft? Geil, danke! Vielleicht hättest du das 
Geld aber besser in Nachhilfe gesteckt, dann hättest du 
jetzt auch so einen coolen Grundschulstandard wie wir. 
Deine play3-Hackfressen 
ee» en] 
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Unsere Hedakteure blicken zurück: 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


1991 - Meine erste Titelstory 
Ausgabe: Playtime 10/91 | Artikel: Darkman 


Ein heißer Sommer. Meine erste Titelgeschichte. Eine Filmumsetzung. Ocean als Pro- 
duzent. Ja, ich kann mich wirklich noch sehr gut an meine erste Titelgeschichte für 
die Playtime erinnern. Natürlich war ich begeistert, dass ich die Titelgeschichte für die 
Playtime machen durfte. Doch die Begeisterung hielt nicht lange an. Ocean war damals 
einer der größten Spieleproduzenten weltweit und sorgte mit Krachern wie Wizball, 

Yie-Ar Kung Fu, Green Beret oder Arkanoid für Aufsehen. Gleichzeitig schaffte es der 

englische Publisher aber auch, mit billigen Lizenzspielen zu enttäuschen. Darkman 

gehörte eher in die letzte Kategorie. Zum einen war noch nicht einmal der Kinofilm ein 

Hit, zum anderen war das Spiel ein belangloses Jump & Run, wie sie damals am Fließband produziert wurden. 

Ich kämpfte tagelang mit dem Artikel — und kritzelte im Freibad meine letzten Änderungen auf den Ausdruck. 
Besser wurde das Spiel einfach nicht. Und der Film erst recht nicht. 


1993 - Mein erstes Magazin als Chefredakteur 


Autor: Hans Ippisch | Ausgabe: Amiga Games 02/93 


Mit der Ausgabe 10/92 startete die Zeitschrift Amiga Games — übrigens parallel mit der PC 
Games. Ab der Ausgabe 12/92 hatte ich die Ehre, die Verantwortung für die damals meist- 
verkaufte Single-Format-Zeitschrift von Computec zu übernehmen. 

Akribisch versuchte ich, Monat für Monat das bestmögliche Paket aus Titelstory, Demoversi- 
on und Tipps zusammenzustellen. Die Ausgabe 02/93 war ein großer Wurf. Indiana Jones als 
Titelstory, eine spielbare Demo von Lemmings 2 auf der Diskette und ein Bericht über Wing 
Commander für den Amiga im Heft. In der Tat: Diese Ausgabe war ebenfalls sehr erfolgreich. 


DAS COMPUTER-SPIELF-MAGAPIN 
An «e 


Lei 


Y s 


play? finale 


Seit über 35 Jahren PC- und Kon- 


solenspieler aus Leidenschaft 


Hans Ippisch ist Gescháftsfüh- 
rer/Chief Operating Officer und 
seit 1991 für Computec Media 
tátig. Er baute zunáchst u. a. als 
Chefredakteur den Bereich der 
Konsolen- und Jugendzeitschrif- 
ten auf und übernahm ab 2005 
als Commercial Director bzw. 
ab 2009 als Verlagsleiter über- 
greifende Verantwortung. Zuvor 
veróffentlichte er als selbststán- 
diger Entwickler im Zeitraum 
1986 bis 1991 zehn kommerzi- 
ell erfolgreiche Computerspiele. 


Sie verkaufte sich über 75.000 Mal. Doch ab diesem Zeitpunkt ging es dann nur noch abwárts. Der Amiga-Markt schrumpfte Monat 


für Monat, zur Ausgabe 12/96 erschien die Amiga Games letztmals als eigenstándiges Magazin. Ab Ausgabe 01/97 war es ein Teil vom Amiga Magazin aus 
dem Hause Magna Media. Sie hatten uns Amiga Games zuvor abgekauft und stellten es acht Monate später ein. Während ich mich auf den Launch unseres 


Nintendo-Magazins N-ZONE konzentrierte ... 


1997 - Der Magazin-Dauerbrenner 
Autor: Hans Ippisch | Ausgabe: N-ZONE 06/97 


Der Verkauf der Amiga Games Ende 1996 hatte einen Grund: Wir wollten uns auf dem lukrativeren Markt der Konsolenzeitschriften 
ausbreiten und hatten dafür zunächst das Nintendo-Segment ins Auge gefasst, in der Annahme, dass das Nintendo 64 die meist- 
verkaufte Konsole vor Sony PlayStation und Sega Saturn werden würde. Monatelang bastelte ich zusammen mit Grafikern an dem 
Heftkonzept und der Optik. Ein auffälliges Titelseiten-Design mit weißem Hintergrund, Tipps-Karten in jeder Ausgabe, monatliche 
Japan- und USA-News, Import-Tests und ein attraktiver Preis waren das Erfolgsrezept, das N-ZONE schon mit der dritten Ausgabe 
zum meistverkauften Nintendo-Magazin Deutschlands machte. Das war wirklich beachtlich, immerhin gab es damals sage und 
schreibe vier weitere monatliche Nintendo-Zeitschriften. Auch heute ist die N-ZONE (aktuell ist die Ausgabe 203 im Handel) noch 


das meistverkaufte Magazin für Nintendo-Fans, allerdings auch das Einzige, das überhaupt noch erscheint. 


1998 - Die Multimedia-CD plus Zeitschrift 


Autor: Hans Ippisch | Ausgabe: PlayStation Zone 12/98 


die meisten der über 6.000 Abonnenten aus der PlayStation Zone Ara. 


mn, Nach dem Erfolg von N-ZONE folgte im Jahr darauf mit PlayStation Zone der Angriff auf den schon damals mehr als überfluteten 
Playstation-Magazin-Markt. Doch auch dort gelang uns das Kunststück, innerhalb weniger Monate die Marktführung zu erobern 
— und das noch vor dem offiziellen PlayStation-Magazin! Der Grund war in diesem Fall klar: PlayStation Zone hatte monatlich 
eine aufwendige Demo-CD, auf der sich fünf spielbare Demos, Filme, Bildergalerien, Tipps & Tricks und Spielstände befanden. 
Dass wir dazu offiziell lizenzierte PlayStation-Entwickler werden mussten, war die einfachere Aufgabe. Dass wir dies werden 
durften, kostete mich etwa ein halbes Jahr an Überzeugungsarbeit bei Sony CEE in London. Am Ende gefiel der Erfolg nicht 
allen, schlieBlich geriet das offizielle PlayStation-Magazin deutlich ins Hintertreffen. Die Anzahl der spielbaren Demos wurde 
schrittweise beschránkt, und als uns auch noch verboten wurde, Spielstánde auf die Demo-CD zu nehmen und den Namen 
„PlayStation“ zu führen, stellten wir Mitte 2000 um auf eine Demo-DVD und den Namen PlayZone. Ende 2007 legten wir 
schließlich die Hefte p/ay3 (das wir kurz vorher von CyPress erworben hatten) und PlayZone zusammen. Noch heute stammen 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 7. Mai 2014 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema 


Nocl geheim! 


Eines der wichtigsten Themen De nachsten Ausgabe ist ein spannender Mix aus RPG und Multiplayer shooter 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


The Crew 


Angespielt: Ubisofts spannender Next-Gen-Racer! 


The Elder 


Scrolls Online : 
Ausführliche Spieleindrücke aus der-fertigen PC- 
Fassung und der Konsolen-Beta! * 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


peranzug? 


Welcher ikonische Xbox-Held 
trágt einen grünen Ganzkór- 


a) Kermit der Frosch 
b) Green Lantern 
c) Master Chief 


Wie heiBt das Entwickler- 
studio, das für Ubisoft an 
The Crew arbeitet. 


a) Ebony & Ivory 
b) Ivory Tower 
C) lvanhoe Designs 


Wie heißt der Kontinent, 
auf dem der Elder Scrolls 
Online-, Vorgànger" Skyrim 
spielt? 

a) Himmelsrand 


b) Pimmelwand 
c) Schimmelpfand 
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Die besten Tracks der MEM 


MEDIA 


Games-Geschichte ртом 


Є 


Unter anderem mit: 


Computec Edition VO 


Commando, The Last V8 


Wizball, Arkanoid, 
Green Beret u. a 


Giana Sisters, Turrican, 
Apydia u. a. 


Earthworm Jim 


Sound Of Games 
Wings, Days of Dawn 


Auch bei 
Amazon, Google 
play & Spotify 
erháltlich! 


JETZT IM ITUNES-STORE DOWNLOADEN! 
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EAR FORCE” 


Kabelloses Dolby® Surround 
Gaming Headset für PS3™ und PS4™ 


e Kabelloser In-Game-Ton und Chat 

• Dolby® Digital Surround Sound 

* Dualband-Wi-Fi-Technologie 

* Dual-Pairing Bluetooth verbindet Telefon und Spiel 
* bis zu 15 Stunden Spielzeit 

• Dynamic Chat Boost™ 


EAR FORCE” 


Klassischer Communicator für Chats 
auf PS3™ und PS4™ 


e geschlitzter Kopfhörer für uneingeschränktes 
Hören des Spielsounds 

e Hoher Tragekomfort und geringes Gewicht für 
anhaltenden Spielspaß 


© 2013 Voyetra Turtle Beach, Inc. (VTB Inc.), Alle Rechte vorbehalten. Turtle Beach und das Turtle Beach Logo sind Handelsmarken bzw. registrierte Marken von VTB Inc. Playstation ist ein eingetragenes Warenzeichen der Sony Computer Entertainment Ltd. 
Xbox ist ein eigetragenes Warenzeichen von Microsoft. Dolby und das doppelte D-Logo sind eingetragene Marken der Dolby Laboratories. Alle weiteren genannten Marken sind Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber und werden hiermit anerkannt. 
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destinythegame.com 
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Editorial / Impressum 


as vor 25 Jahren zur Gründung von Com- 
putec Media führte, ist auch im Jahr 2014 
noch der entscheidende Erfolgsfaktor für 
das Unternehmen. Computec ist mit monatlich 
über 350 Tsd. verkauften Heften (im gedruckten 
oder digitalen Format), mehr als 8 Mio. Usern auf 
den Websites und über 500.000 Usern auf den 
A4NetPlayers-Games- und Teamspeak-Servern der 
führende deutschsprachige Anbieter von redaktio- 
nellen Inhalten und Services im Bereich Games, IT 
und Unterhaltungselektronik. 


Neben der Spieleleidenschaft war der permanen- 
te Innovationsdrang entscheidend für den dau- 
erhaften Erfolg. Seinerzeit revolutionáre Disket- 
tenmagazine wie Magic Disk 64, Game On oder 
Golden Disk machten den Anfang, die jeweils ers- 
ten gedruckten Spielemagazine mit Demo-Dis- 
kette, Demo-CD oder Demo-DVD folgten in den 
Jahren darauf. Auch das weltweit erste, nicht-of- 
fizielle PlayStation-Heft mit Demo-CD, die erste 
deutschsprachige Datenbank zur World of War- 
craft, die erste Zeitschrift für Pokémon-Fans oder 
das erste Hardwaremagazin für Gamer stammten 
von Computec. 


Zu den rund 200 Computec-Mitarbeitern, die heu- 
te in Fürth, Berlin oder Hamburg tátig sind, gehó- 
ren auch die Kolleginnen und Kollegen, welche 
im Zuge der Übernahme von geschátzten Wettbe- 
werbern wie beispielsweise Cypress (2007), golem 
(2011), LiveEmotion (2012) oder APlayers (2013) 
zur Computec-Familie stießen. 


Last but not least: Ohne Sie, liebe Leserinnen und 
Leser, wäre das natürlich alles nicht möglich gewe- 
sen. Ohne Ihre Unterstützung, Ihre Kritik, Ihr Lob 
oder Ihre Leidenschaft in all den Jahren hätte sich 
Computec Media nie zu dem entwickelt, was es heu- 
te darstellt. Deshalb gebührt Ihnen der größte Dank. 
Genießen Sie die Zeitreise in dieser Beilage und 
freuen Sie sich mit uns auf die nächsten 25 Jahre! 


Ihr 
Hans Ippisch 
Geschäftsführer 
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Die Computec-Story 


vieler erfolgreicher Unternehmen, 

dass sie einst in Garagen, auf dem 
Dachboden oder im Kinderzimmer ent- 
standen sind. Die Ursprünge von Com- 
putec Media reichen zurück bis zu ei- 
nem Hobbykeller im Jahr 1989, wo das 
Team um Computec-Gründer Christian 
Geltenpoth einen genialen Einfall hat: 
Man nehme eine 5,25"-Diskette, packe 
darauf Spiele und Demos und vertreibe 
sie über den Zeitschriftenhandel. Für alle 
nach dem Jahr 2000 Geborenen unter 
uns: Disketten — das sind diese wabbe- 
ligen, anfálligen, meist schwarzen Schei- 
ben, auf die sich sagenhafte 170 Kilobyte 
speichern ließen. 


E gehórt zu den Gründungsmythen 


Geltenpoth und seine Mitstreiter hatten 
erkannt, dass die Generation C64 fórm- 
lich nach Spielen und anderer nützlicher 
Software lechzt. Magic Disk 64, Golden 
Disk 64 und Game On avancieren daher 
schnell zu Bestsellern in den Zeitschriften- 
láden. 1992 folgt der Durchbruch mit Ami- 


ga Games und dem heutigen Computec- 
Flaggschiff PC Games. Beide Hefte sind 
zunáchst mit 3,5"-Disketten ausgestat- 
tet, spáter setzt PC Games mit Heft-CD- 
ROMs und -DVDs neue Standards. 


1998 wird aus dem Computec Verlag die 
Computec Media AG: Nach dem Bór- 
sengang am Neuen Markt entstehen 
Niederlassungen in den USA, in Groß- 
britannien und in Frankreich. Doch die 
internationale Expansion erweist sich als 
anspruchsvoller als erhofft: Der Verlag 
gerát in schwierige Gewásser, schrumpft 
sich gesund und konzentriert sich fort- 
an wieder auf den deutschsprachigen 
Raum. 2005 steigt die Schweizer Mar- 
quard Media AG bei Computec ein, des- 
sen Verleger Jürg Marquard einst Zeit- 
schriften wie Cosmopolitan nach Europa 
geholt hatte. Ab diesem Zeitpunkt geht 
es Schlag auf Schlag: 2006 entsteht 
aus dem Online-Rollenspiel-Portal buf- 
fed die gleichnamige Zeitschrift, 2007 
erfolgt die Übernahme der Würzburger 


Der legendáre 

Hobbykeller: An dieser 
Wirkungsstätte entstan- Mj 
den die ersten Hefte. z 


PC Games-Gründungs- 
Chefredakteur Christian 
Müller (heute SFT) arbei- 
tet an der Erstausgabe. 


Das heutige Computec-Stammhaus in der Dr.-Mack-Strafe im 
fránkischen Fürth: Auf zwei Etagen arbeiten über 150 Redak- 
teure, Techniker und Gestalter an Heften, Websites und Apps. 


| Cypress GmbH. Fortan záhlen Magazine wie 
Games Aktuell oder die Playstation-Bibel 

\ play? zum Computec-Sortiment. Das re- 
nommierte IT-News-Portal golem.de und 
die 4players GmbH gehóren seit 2011 und 

\ 2012 zum Unternehmen. 

| 


„Leidenschaft für Games“ — so lautet 

das Motto des Computec-Jubiláums- 

jahres. Für diese Leidenschaft sorgen 

heute knapp 200 Mitarbeiter an den 

Standorten Fürth, Hamburg, Mün- 

chen und Berlin. Nicht wenige im 
Team sind seit 10, 15, 20 Jah- 
ren oder gar (fast) von Anfang 
an dabei. Geblieben ist der Geist 
der „Hobbykeller-Ära“, der von 
den ersten Diskettenmagazinen 
über Portale wie buffed.de bis 
hin zu Tablet-Apps reicht. Auch 
in Zukunft entstehen bei Com- 
putec kreative Produkte, die 
ganz auf die Ansprüche der Le- 
ser, Abonnenten und User zuge- 
schnitten sind. 


Im Redaktions-Archiv lagern Test- 
muster und seltene Spiele-Schátze 
aus mehr als zwei Jahrzehnten. |} 
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COMPUTEC MEDIA 
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| Computec heute: In der Redaktion 
ЧЕ werden neue РС- und Konsolen-Spiele 


zs d. ӨС 
Für exklusive Titelgeschichten sind unsere 
Redakteure auf dem ganzen Globus unterwegs 
— hier mit Designer-Legende Warren Spector. 


1989-1992 
Taschenspieler 


Super Mario 
World, F-Zero, The Legend of Zelda: A Link 
to the Past, Donkey Kong Country: Mit 
diesen und vielen weiteren brillan- 


ten Eigenentwicklungen prägt 
Nintendo eine ganze Ära, wie 
schon mit der erfolgreichen Vor- 
gänger-Konsole NES. 


Die jahrelange Spielautomaten-Erfah- 
rung fließt in die Entwicklung der 16-Bit-Konsole Mega Drive, die der 
Nintendo-Konkurrenz vor allem in den USA und in Europa ordentlich Pa- 
roli bietet. Dafür sorgen Hits wie das Jump 
& Run Sonic the Hedgehog, Castle of Illu- 
sion, Test Drive oder Earthworm Jim. Der 
Game Gear erschien 1991 in Deutschland: 
Im Gegensatz zum Game Boy verfügte der 
Handheld über ein hintergrundbeleuchtetes 
Farbdisplay, war aber auch doppelt so teuer 
ee — und floppte schlussendlich. 
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| Sonderlich hübsch ist 
| 


Willner 


er ja nicht, der klobige graue Kasten. Und auch 
das Monochrom-Display mit seinen gerade mal 
160x144 Pixeln reißt keine Bäume aus. Und trotz- 
dem ist er ab 1989 das begehrteste Gerät auf hiesi- 
gen Schulhöfen: der Game Boy. Nintendos Hosen- 
taschen-Konsole gilt vom Start weg als VW Käfer 
unter den Handhelds: Der Game Boy ist robust, die 
Batterien halten viele Stunden durch und mit einem 
Preis von umgerechnet unter 90 Euro ist die An- 
schaffung ausgesprochen taschengeldfreundlich. 
In den darauffolgenden Jahren werden Technik und 
Design des Game Boy regelmäßig überarbeitet. 
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Im- 
mer leistungsfähigere Prozessoren, Grafik- und Sound- 
karten verwandeln gewöhnliche Bürorechner in auf- 
rüstbare Spiele-Maschinen — und verdrängen so immer 
mehr die bis dahin führenden Heimcomputer von Atari 
und Commodore. Spieldesigner wie Sid Meier, Peter 
Molyneux, Richard Garriott oder Will Wright machen 
sich mit Kultspielen wie Civilization, Populous, Ultima 
oder Sim City einen Namen. Weiterer Pluspunkt: Das 
sperrige Betriebssystem MS-DOS mitsamt seinen kryp- 
tischen Tastaturkommandos wird zunehmend durch 
das deutlich benutzerfreundlichere Windows abgelöst.  ' 
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1993-1995 
Sony greift ein rw 
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CD-ROM- 
Laufwerk statt Modulsteckplatz, ein schneller 
Prozessor, 24-Kanal-Sound und Unterstüt- 
zung durch namhafte japanische Studios wie 
Namco (Tekken, Ridge Racer), Square (Final 
Fantasy, Tomb Raider), Capcom (Resident 
Evil) und Konami (Metal Gear Solid, Silent 
Hill): Sony macht bei seinem Konsolen-De- 
büt von Anfang an vieles richtig und setzt 
Nintendo und Sega máchtig unter Druck. 
Dazu tragen auch die Spiele der hauseige- 
nen Studios bei, die Sony nach und nach 
aufbaut. Beispiele sind das rasante Wipe- 
out (Screenshot unten) oder die Rennsimula- 
tionen Gran Turis- 2 5 
mo und Formel 1. ES 
Seit 1994 ist die 
Marke Playstation 
auf der ganzen 
Welt fast schon ein 
Synonym für Spiel- 
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Mit Star Wars: Rebel 
Assault schreibt Lucas Arts Spielegeschichte: Es ist 
das erste Spiel, das ausschließlich auf CD-ROM er- 
scheint. Die Neuerung von Rebel Assault besteht darin, 
dass die Kulissen vorberechnet sind und direkt von 
der CD-ROM geladen werden. Die perfekte Illusion — 
aber letztendlich saust man mit seinem X-Wing oder 
Millennium Falcon wie auf Schienen durch eine weit, 
weit entfernte Galaxie. Die Ballersequenzen sind kaum 
anspruchsvoller als beim Moorhuhn-Schießen. Dank 
üppigem Speicherplatz verwöhnt Rebel Assault mit 
Filmausschnitten und Originalsoundtrack. 
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Dar Mega Preview zum dritte 
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Wórtlich 
übersetzt bedeutet „Doom“ so viel wie „Untergang“ — 
und wenn es nach besorgten Erziehungsberechtigten 
geht, dann ist der Skandal-Ego-Shooter von id Software 
tatsáchlich so etwas wie der Untergang des Abendlan- 
des. In der Tat verándert John Carmacks 3D-Grafik ab 
1993 die Welt der Computerspiele; kaum ein Firmennetz- 
werk, in dem nach Feierabend nicht Doom im Mehrspie- 
lermodus läuft. Erst 2011 wird das Action-Spiel aus dem 
Index der Bundesprüfstelle gestrichen, ist also seitdem 
ganz offiziell nicht mehr „jugendgefährdend.“ 


f ү. RE - 
Ecstatica® 
Das Spiel des Monats 


. Schocker für Zocker 


Creature Shock 


Der Film züm Spielen 
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Die drohende Kon- 
kurrenz durch So- 
nys Playstation lásst 
Sega überstürzt han- 
deln: Der Mega-Drive-Nachfolger kommt schnel- 
ler auf den Markt als ursprünglich geplant. Das 
Ergebnis ist eine hochpreisige Konsole, die zwar 
dank CD-ROM-Laufwerk und schneller Prozesso- 
ren gut ausgestattet ist, aber letztlich am dünnen 
Spiele-Angebot scheitert. 


eec 


fim Test 

Armored Fist 
Earth Siege 

Aces of the Deep 


1996-1998 
Nintendo in 3D 


Kinofilme, Werbe- 
spots, Auftritte in Musik-Clips und natürlich 
jede Menge erfolgreicher Spiele: Lara Croft ist 
heute Teil der Popkultur und eine der bekann- 
testen Spielefiguren überhaupt. Details und 
Proportionen ándern sich im Lauf der 

Jahrzehnte, aber noch immer 

turnt, klettert, ballert und 
knobelt sich sexy Lara 
durch antike Státten und 
exotische Plátze. 


UL 
Nye | 


Dieser possierliche gelbe 
Kerl hört auf den Namen Pikachu. Er und die 
vielen anderen Pokémon werden gefangen, ge- 
sammelt, trainiert und in Wettkämpfen einge- 
setzt. Für Nintendo ist Pokémon seit 1996 eine 
der erfolgreichsten Marken: Neben den Spielen 
: entstand auch ein riesiges Fanartikel-Sortiment. 
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Aufbruch 


in die dritte Dimension: Dank der 


: 3D-Technik des N64 ergeben sich 
. für Klassiker wie Super Mario, Zelda, 
: Super Smash Bros. und Mario Party 
: ganz neue und kreative Gameplay- 
+ Ansätze. Die N64-Spiele profitieren 
: dabei von der gelungenen Steuerung 
: durch den innovativen Controller in- 
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+ klusive prázisem Analog-Stick. 
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Rollenspiele sind bis 1996 häu- 
fig schwerfällig, textlastig und sperrig — bis Bliz- 
zard mit Diablo das Untergenre „Action-Rollen- 
spiel“ begründet: In zufallsgenerierten Höhlen 
klickt man sich als Krieger oder Zauberer durch 
Horden von Skelett-Kriegern, löst mächtige 

Zaubersprüche 
м aus und macht 
reiche Beute 
— unglaublich 
motivierend! 


EE zk, 
o 


...............—e.,000s 


Trio gelingt 1998 mit dem Aufbauspiel Anno 
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Einem ósterreichischen 


1602 ein bis heute andauerndes Phánomen: In 
idyllischen, eeler ae kali ge- 


baut, gehandelt 
und gekämpft. 
Aus anfangs 


$ bescheidenen 


Siedlungen ent- 
stehen gewalti- 
ge Metropolen. 
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1999-2001 
Zeitenwende 
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Das unverwüstliche Spielprin- 
zip von Räuber & Gendarm 
steht Pate für diesen Online- 
Shooter: Auf verschiedenen 
Karten kämpfen zwei Grup- 
pen gegeneinander; Taktik und 
Teamplay sind dabei entschei- 
dend. Counter-Strike hat dem 
E-Sport (also professionell 
organisierten Computerspiel- 
Turnieren und -Ligen) zum 
Durchbruch verholfen. 
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Aus 
der Traum vom eigenständi- 
gen Konsolenhersteller: We- 
der Sega Rally2 noch Crazy 
Taxi noch das Beat 'em Up 
Soul Calibur (im Bild) kön- 
nen die Verkaufszahlen 
des Dreamcast nachhaltig 
beflügeln — Sega muss sich 
der Playstation 2 geschla- 
gen geben. 
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Der Name ist Programm: In Grand 
Theft Auto werden ... nun ja ... Autos geklaut — unter anderem. Ab 
GTA 3 (das 2001 erscheint) setzt Rockstar auf riesige, extrem detail- 
lierte 3D-Nachbauten von Metropolen wie New York oder Los Angeles: 
Das Genre der Open-World-Action-Adventures ist geboren. 
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Dass Will Wright ein 
Händchen für ungewöhnliche Spiel- 
ideen hat, weiß man spätestens seit 
Sim City. Sein Meisterstück liefert ег ; 
2000 mit den Sims ab. Der Spieler 
erschafft einen Sim nach seinen Vor- 
stellungen, richtet ihm eine Wohnung ein, ‚lässt 
ihn Karriere machen, verlieben, heiraten, Kinder 


..............e 20606010 0,0,0.,...................... Fiji —— 


Natürlich kann man mit 
der PS2 auch DVD-Filme abspielen — doch in erster 
Linie ist die neue Sony-Konsole eine waschechte 
Spielemaschine. Und was für eine: Gran Turismo, 
Final Fantasy, Tomb Raider, GTA San Andreas, God 
of War 1 und 2, FIFA — die Liste der Playstation- 
2-Blockbuster ist schier endlos. Lange vor Ninten- 


dos Wii bringt Sony mit EyeToy ein System auf den Markt, mit dem sich 
Spiele via Bewegungssteuerung bedienen lassen. Für den absoluten Durch- 
bruch sorgen nicht zuletzt die Karaoke-Spiele der Singstar-Serie. 
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kriegen. Entscheidend 
sind die Bedürfnisse der 
Bewohner: Sims müssen 
regelmäßig essen, schla- 
fen und das Badezimmer 
X aufsuchen — und natür- 
lich dürfen Spaß und Kreativität nicht zu kurz 
kommen, egal ob beim Malen, Musizieren, Kochen 
oder Fitness-Training. Klingt alles fürchterlich ba- 
nal, ist aber extrem faszinierend: Kein Wunder, 
dass aus dieser Alltagssimulation eine der erfolg- 
reichsten Spieleserien überhaupt wurde, inklusi- 
ve ungezáhlter Erweiterungspakete mit zusátz- 
lichen Móbeln, Accessoires und Karrierewegen. 
Die Sims 4 erscheint im Laufe des Jahres 2014. 
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2002—2004 
Der X-Faktor 


Word, Excel, Windows - eigent- 
lich ist Microsoft bei serióser Bürosoftware zu 
Hause. Ernst gemeint ist in jedem Fall der Ein- 
stieg ins Konsolen-Segment, der auf erprobter 
PC-Technik (Pentium-Prozessor, Nvidia-Gra- 
fik) basiert. Zu den bekanntesten Xbox-Spie- 
len gehóren der Bungie-Shooter Halo, Peter 
Molyneux' Fable-Rollenspiele und das Renn- 
spiel Project Gotham Racing. Bemerkenswert 
ist auch der kostenpflichtige Online-Service 
Xbox Live, der Multiplayer-Matches und den 
Download von Spielen und Demos ermóglicht. 


Im Gegensatz zum 
Gamecube hat Nintendo mit dem DS deut- 


$ lich mehr Fortune — und liefert den legitimen 
: Game-Boy-Nachfolger ab. Der Zusatz DS steht 

für „Double Screen“ — der untere Bildschirm 
ist berührungsempfindlich und wird mit ei- 
nem besonderen Stift (dem Stylus) bedient. 
Mit Spielen wie der Hundesimulation Ninten- 
dogs oder dem IQ-Test Dr. Kawashimas Gehirn- 
: Jogging erschließt Nintendo neue Zielgruppen. 
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Everquest, 


Ultima Online, Meridian 59: Natürlich gab es auch 
schon vor Blizzards World of Warcraft etliche On- 
line-Rollenspiele. Aber erst dieses Spiel bringt den 
Durchbruch für jene gigantischen Fantasy-Welten, 
in denen sich Millionen von Paladinen und Hexen- 
meistern um fette Beute prügeln. Das Geheimnis: 
einfache Zugänglichkeit, komfortable Bedienung, 
Blizzard-typische Grafikqualitát und regelmäßiger 
Nachschub in Form von Updates und Erweite- 
rungen. WoW ist eines der wenigen MMORPGs, 
für das monatliche Abo-Gebühren fállig werden. 
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Neben Doom das wich- 


tigste Action-Spiel der Neuzeit: Half-Life 2 er- 
scheint im November 2004 und setzt Maßstä- 
be bei Grafik, Spielphysik und Missionsdesign. 
Wermutstropfen: Jeder Spieler muss sich bei 
Valves Online-Service Steam registrieren — ein 
Novum, das zunáchst für Proteststürme sorgt. 
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Der Activision- 
Shooter aus dem Jahre 2003 war die Initial- 
zündung für eine der wertvollsten Spielemar- 
ken mit alljáhrlichen Milliarden-Umsátzen. 
Typisch für Call of Duty-Spiele: die spekta- 
kuláre, filmáhnliche Inszenierung und üppige 
Mehrspielermodi. 
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2005-2007 
Dreikampf 
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Mit fast eineinhalb Jahren Abstand 
zur Xbox 360 geht die PS3 im März 2007 in Deutschland an den 
Start. Die edle Klavierlack-Anmutung und das schnittige Design 
machen das Gerát zum Hingucker, allein das verbaute Blu-ray- 
Laufwerk ist für viele ein Kaufargument. Doch mit 600 Euro ist 
die Sony-Konsole gleichzeitig überraschend teuer, der neue Cell- 
Prozessor stellt Spieleprogrammierer zunáchst vor Herausfor- 
derungen. Alle groBen Publisher entwickeln Top-Hits in Serie, 
Doch die bemerkenswertesten Titel kommen von Sony selbst, 
darunter Naughty Dogs Action-Adventure Uncharted (im Bild). 


Bei einer 
Pressekonferenz am 9. Januar 2007 
wird der Welt nicht einfach nur ein 
neues Handy prásentiert: Steve Jobs 
enthüllt das allererste iPhone, dessen 
berührungsempfindlicher Bildschirm 
mit Fingergesten statt mit Tasten bedient wird — eine 
Revolution. Schnell entpuppen sich originelle Spiele 
wie Doodle Jump als meistgenutzte Apps. 


Erst mit dem Nachfolger Black Ops 2 und 
Rockstars Grand Theft Auto 5 wurde je- 


ner Rekord übertroffen, 
den der bildgewaltige 
Activision-Shooter im 
November 2011 auf- 
stellte: der bis dahin 
erfolgreichste Start ei- 
nes Videospiels. 
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Microsoft hat 
aus den Erfahrungen mit der 
ersten Xbox gelernt. Zu Weih- 
nachten 2005 werden Spieler 
und Entwickler gleichermaßen 
beschert: Die leistungsfähige 
Xbox 360 verfügt über eine einfache Steuerung via „Dashboard“, 
ein ergonomisches Gamepad und mit Xbox Live über ein durchdach- (5 
tes, umfangreiches Online-Angebot. Neben Multiplattform-Spielen 
wie FIFA, Call of Duty und Grand Theft Auto punktet Microsoft mit 
Eigenentwicklungen wie Halo 3 und Forza Motorsport 2, 3 und 4. 


2014 jáhrt 
sich der 20. Geburtstag von 
Bethesdas Elder Scrolls-Rol- 
lenspielen: Spátestens mit 
Oblivion und dem Nachfolger 
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= Keine HD-Auf- Skyrim wird die Serie zum In- 
| S lósung? Eine Art Fernbedienung als Steu- begriff riesiger Fantasy-Wel- 
| Li erung? Nach dem Gamecube-Flop glaubt ten mit Tiefgang. Am 4. April 
d ө so gut wie niemand mehr an Nintendos erscheint der WoW-Konkurrent 
Wii-Konzept. Doch die Experten irren: Ab The Elder Scrolls Online. 
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tersklassen (vom Kleinkind bis zum Greis) 

© das Nunchuk beim virtuellen Golfen, Bowlen 
te und Tennisspielen. Auch Tanz- und Fitness- 
Spiele erweisen sich als Überraschungs-Hit: 
Die Wii-Fit-, Waage" trainiert Gleichgewicht 
und Koordination und wird so wahlweise zum 
Skateboard oder zum Yoga-Partner. 


ec 
c | 2007 schwingen Millionen Fans aller AL 


ONLINE-TURNIER UM 2,000 Usb 
=> Game Show League lockt NIP, ASD, 
Jii: me Show Studio n 
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2008—2010 | Score: 13800 
Vogel, Seuche 8 


Grüne Schweine ab- 
ballern, indem man Comic-Vógel auf wack- 
Wenige Begriffe sind : lige Konstruktionen schnalzt — die spinnen, 
für Gamer abschreckender als „interaktiver : die Finnen: Das skandinavische Studio Rovio 
Film". Doch das PS3-exklusive Heavy Rain ist lóst im Dezember 2009 mit seinem pfiffigen 
anders: ein packender Thriller zum Mitspie- iPhone-Spiel einen regelrechten Angry Birds- 
len, der sich um den ominósen Origami-Killer Boom aus. Das Original samt Nachfolgern und 
dreht. Bemerkenswert ist die verblüffend echt Ablegern (darunter Angry Birds Star Wars) gibt 
wirkende Gestik und Mimik der Figuren. Span- es für so ziemlich alle Smartphones, Konsolen 
; nend, ungewöhnlich, innovativ! und Tablets. Die Download- und Verkaufszah- 
len gehen in die Milliarden. 
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Se Schueler. 
Ө e ommunity Center 


` avide by yourself 


DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 
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Schon die erste 
Gamescom im August 2009 lockt fast 
eine Viertelmillion Besucher auf das 
Kölner Messegelände — und etabliert 
sich neben der E3 als weltweit wich- 
tigste Spielemesse. Das Nachsehen hat 
der Standort Leipzig, wo die Vorgänger- 
messe Games Convention sieben Mal 
stattgefunden hatte. 


Kein Wes- 
tern von gestern: Rockstar Games schafft es, das GTA- 
Prinzip (offene Spielwelt, schräge Charaktere, filmreife 
Inszenierung) in ein Karl-May-Festspiel-Szenario zu ver- 
frachten. Ein wilder Westen mit allem, was dazugehört: 
Zugüberfälle, Pokerspiele im Saloon, Duelle, einsame 
Pferderitte durch die Prärie — großartig! 


Einen mehrere Jahre andau- 
ernden, aber dann abrupt endenden Hype erleben Mu- 
sikspiele wie Guitar Hero und Rockband: Ausgerüstet mit 
Plastik-Gitarren und -Schlagzeugen musiziert man im 
Takt legendärer Rock-Songs. Je höher der na 
grad und je größer die Zahl der getroffenen Töne, 
desto mehr Punkte und Achievements hagelt’s. 
Neben Singstar das Party-Spiel schlechthin! 


Januar 2010: Drei Jahre nach dem iPhone verhilft 
Steve Jobs dem bis dahin ungeliebten Tablet-Computer zum 
Durchbruch. In der Folge entstehen witzige Spiele-Apps wie 
Cut the Rope oder Popcaps Plants vs Zombies, die sich gratis 
oder für wenige Cent herunterladen lassen — eine echte He- 
rausforderung für etablierte Spielehersteller. 
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2011-2013 
Zukunftspläne 


Glücklich kann 
sich schätzen, wer eine bekommt: Die PS4 ist 
seit November 2013 regelmäßig ausverkauft 
— kein Wunder bei dem Kampfpreis von unter 
400 Euro und Spielekrachern wie Killzone. 


Spätrömische Dekadenz: 
Gegenüber der PS4 hat Microsoft das etwas 
5 bessere Exklusiv-Line-up zum Start, darunter 
: das Rennspiel Forza 5 und Cryteks antikes 


: Gemetzel Ryse: Son of Rome. 
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golem.de 


IT-NEWS FÜR PROFIS 
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COMO Wiss LEE LE ZZE SEE SEES SS ES SEE ZS SS SEE Z EZ ESS SS SZZS ose ecu 


Und wieder geht Ninten- 
do mit einem ungewöhnlichen Eingabegerät an den 
Start: Zum Lieferumfang der Wii U gehört ein tablet- 
artiges XXL-Gamepad. Das Display dient beispielsweise 
zur Anzeige von Level-Karten. Die Wii-U-Nachfrage ist 
zwar noch überschaubar, was sich aber durch kom- 
mende Nintendo-Titel wie Mario Kart 8 ändern könnte. 


€e609066000000000000000000000000000000000000000000000000000909 


Stereoskopie — was sich 
anhórt wie ein fieser árztlicher Eingriff, ist das tech- 
nische Geheimnis hinter den plastisch wirkenden 3D- 
Effekten der 3DS-Spiele. Das Ergebnis verblüfft, strengt 
aber gerade Kinder nach kurzer Zeit an: Die ráumliche 
Darstellung lásst sich aus gutem Grund herunterregeln 
und ausschalten. Unstrittig ist hingegen die Qualität 
der Spiele: Super Mario 3D Land, The Legend of Zelda: 
A Link between Worlds, Pokémon X/Y und viele weitere 
beliebte Marken sorgen für glänzende Verkaufszahlen. 


Das mit 
Hóchstwertungen bedachte Action-Adventure 
ist der vorláufige Hóhepunkt der GTA-Serie: 
Das nachgebaute Los Angeles ist Schauplatz 
spektakulárer Action, auch im Online-Modus. 


Naughty Dog in 
Hóchstform: Die 14-jáhrige Ellie und ihr Be- 
schützer Joel kämpfen sich durchs zombie- 
verseuchte Amerika. Gánsehaut pur ist garan- 
tiert in einem der besten PS3-Spiele! 
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Die Computec- 
Fachzeitschriften E 


04/2014, AUSGABE 74 «699 


MM ORE 
СВАТ! S:BEILAGE; 


M, 's AR, 


\ 
Special 

Besser WoW spielen: E 

GroBer Cuide fra vn up AT E und PvP end- 
eif Klass ` 7 ichtrennen solite! 


D Ч Heiler-Report 
Umsonst auf*Stufe 90 AEN 
77 Tipps, wie Sie den kostenlosen Charakterboost 9 
auf Stufe 90 im nächsten Add-on perfekt nutzen 


KLASSEN NGUIDES | 


pre Burning студа 


| Holen Sie sich den heißen Style des ersten WoW-Add-ons 11111 Hl li 


: Wer World of Warcraft liebt, liest PC 
: Games MMORE: Monat für Monat lie- 
: fert die erfahrene Redaktion ausführli- 
: che Klassenguides, aufwendige Specials 
e und exklusive Extras. 


DIE NEUE 
PC GAMES: 
NUR NOCH 


Deutschlands traditi- 
onsreichstes Spielemagazin: Gründliche 
Spieletests, exklusive Studiobesuche, ak- 
tuelle Reports, aufwendige DVD-Videos 
und Top-Vollversionen — das schátzen 
PC Games-Leser seit nunmehr 22 Jahren! 


............eu..,:,—. 


DVD 5 Mantle, Maxwell, Titan Black 


€ 5,50 | 04/2014 гг. 


Bis zu 100 Prozent mehr Leistung in Spielen 


Ma L xe 


Die neue Generation plus GTX Titan Black 


- Von Maus bis LCD: Eingabeverzógerungen entlarvt .. 


SSD-Größe als апше: 


SSD-Leistung: Welchen Einfluss hat die Kapazität? ... » 


RAM: Single-/Dual-Rank 


RAM-Reserven: Das Geheimnis der Ranks gelüftet ..... 


Wenn's um IT für Spieler geht, führt kein 
Weg an PC Games Hardware vorbei: Tests 
und Tuning rund um Grafikkarten, CPUs, 
Mainboards und Peripherie sorgen für 
perfekten Spielspaß! 


..............—..—..,.,.. 
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IL El Geniales PS4-Schleichabenteuer im Test: Thief 


Endlich erste Bilder & Infos cn 


THE ORDER ӯ 


Der пеше Deckungs-Sbeoter 
mit Steampunk-Setting 5.42 


Al Der Kojima-Doppelschlag! 


хуйи. GEAR SOLID 

LORDS OF SHADOW 2 

enger Dër Ground Zeroes Alle Missionen durchgespielt! 
PS4-Version viel besser als Xbox-One-Fassung! 
The Phantom Pain Stediobesuch mit brandneuen 
Infos und Bildera zum Opea-World-Hammer! 


K Genauso knif*kg wie der Vorgänger, doch тї deier = x 
» Detailwrbesser rum = Die neue Referenz im Genre S > 


Nicht ohne Grund Deutsch- 
lands meistgekauftes Playstation-Ma- 
gazin — serienmäßig mit Videos und 
Trailern auf Heft-DVD und großem 
play4-Sonderteil mit allen Infos zur neu- 
en Playstation 4! 


H E N EW OR D ER R negue wid der brach 
í 


SPECIAL: DIE NEUE LUST AM ANSPRUCH + FILM- & HARDWARE-TESTS 


PlayBlu ist das Kom- 
plettpaket für PS3, PS4 und PS Vita, 
und das zum günstigen Preis: Neben 
den neuesten Spielen widmet sich die 
Redaktion auch den interessantesten 
Blu-ray-Neuheiten. 
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HE mmm ai 


манора дона. 


TESTÜBERSICHT 
MIT UBER 1.000 
XBOX-SPIELEN! 


Schnell wie der BI präsentieren euch 
schon Jetzt den Test zu Lightnings Abenteuer! 


SPECIAL: DIE LUST AM ANSPRUCH ф FILM- UND HARDWARE-TESTS 


: Keiner anderen 
: Xbox-Zeitschrift vertrauen mehr Spiele- 
: fans: Die Mischung aus Previews, Tests 
° und Specials machen XBG Games zur 
: klaren Nummer 1 rund um Xbox 360 
: und Xbox One! 


В) 
Jess 0a 


AUTERN NATIV EN / 
n e 2 À 
HEARTHSTONE” j dE me 


WOW: WARLORDS 
FD R 


Sr 
y 


Dee 


: buffed ist DAS Maga- 
: zin für Online-Spiele(r) — egal, ob es 
: um World of Warcraft, The Elder Scrolls 
: Online, League of Legends, Diablo 3, 
: Guild Wars 2, Hearthstone oder World 
: of Tanks geht. 
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Playstation + Xbox * Nintendo + PC « Smartphone & Tablet 


i GAMES Е E | 
ZEROES | 


DVD-AUSGABE AKTUELL 


( L— MIT DVD ALLE VIDEOS IN HD! NUR € 3,90 


A SPECIAL + WENDE-POSTER 
INFAMOUS: SECOND SON 
" 


ALLES ÜBER SONYS ACTION-KRACHER FÜR DIE PS4 


D» BÁTMÁN.EROBERT PS4 UND XBOX оў 
* BESUCH BEI ROCKSTEADY STUDIOS 
+ ÜBERRAGENDE NEXT-GEN-GRAFIK 
* SPIELWELT LEBENDIGER DENN ЈЕ 
* NEU: RACING-ACTION IM BATMOBIL 


GEFÄHRLICHER GRÖSSENWAHN IN DER SPIELEWELT 


TEURER ALS HOLLYWODD-FILME: DIESE MEGA-GAMES BRECHEN ALLE REKORDE! 


Die ganze 
Welt der Computer- und Videospiele in 
einem Magazin: Games Aktuell liefert 
den Überblick über Neuheiten für PS3, 
PS4, Xbox 360, Xbox One, PC, 3DS, Wii, 
Wii U, Tablets und Smartphones! 


San HUT 


4 MSTB? 6 801995 
01-02/2014 


DIE 17; Ж 


BESTEN 200 SPIELE! 


E 

PS4 gegen XBOX ONE 

* DIE KONSOLEN IM VERGLEICH 

• IM TEST: TOP-SPIELE ЕВЕР 
UND XBOX ONE 


" 
e: Son o ROTEN v. г 
4 


MAX HERRE Í MANDELA 
NEUES ALBUM na. NEU IM KINO 
i EV А e 


dU EN 


Mit ei- 
ner spannenden Mischung aus Games, 
Film, Musik und Unterhaltungselektro- 
nik informiert Games and More leicht 
verstándlich über Neuerscheinungen, 
die mansich nicht entgehen lassen sollte. 


Nintendo Wii U 305. 20S . eShop - Retro 04/14 . Ausgabe 204 3,90 


Geniales 3DS-Crossover im Test: ` 
Ein Highlight für Fans beider Serien! 


T YOSHFS NEW ISLAND 


Test: So charmant ist Yoshis 3DS-Abentever! 


Seit mehr als 200 Aus- 
gaben ist N-ZONE erste Wahl für Nin- 
tendo-Fans: Jedes Heft enhált ausführ- 
liche Tests aktueller 3DS-, DS-, Wii- und 
: Wii-U-Spiele, starke Leser-Aktionen und 
e beliebte Retro-Specials! 


02000000000 о 


Cam 
«mtis A 100% XBOX 
„т-та DAS FACHMAGAZIN FÜR XBOX 360 UND XBOX ONE ı WWW.X3-ONLINE.DE 


AUF 25 SEITEN: ALLE START-TITEL IM TEST — ^ 
FORZA MOTORSPORT 5 
Battlefield 4 + n of Rome • Assassin's Creed 

Ca 1 


4 * Halo: Spartan Assault 
BA 2K14 u. v. m. 


100 % Xbox — das ist das ms 
chen von X3: Auf 100 Seiten fühlt das 
erfahrene X3- Team allen Spiele-Neuhei- 
ten für Xbox 360 und Xbox One auf den 
Zahn und berichtet ausführliche über 
kommende Hits. 


...............”L,.:C— 
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GRATIS ` ч а тет nes Dy - 


2 FILME E 


^ BLU-RAY ^ KINO 


PEUS NON-STOP, LONE SURVIVOR, GRAND BUDAPEST HOTEL 


Blu-ray, DVD, 
Kino — WIDESCREEN beleuchtet alle Fa- 
cetten der faszinierenden Filmwelt. Mit 
aktuellen Kinofilmkritiken, Besprechun- 
gen von Neuheiten auf Blu-ray und DVD, 
Tests von Heimkino-Equipment sowie 
attraktiven Film- und Serien-Highlights 
auf der Heft-DVD! 


Computec-Kiosk & Abo 


SFT ist das Test-Ma- 
gazin für Unterhaltungselektronik: Flat- 
TVs, Smartphones, Tablets, Computer, 
Foto und Audio. Plus: Apps und Games, 
Kinofilme und Blu-rays. Jede Ausgabe mit 
DVD mit Top-Kinofilmen! 


ET ENT 


DER ULTIMATIVE E Derultimative ` 


GUIDE ZUR E 


iPad-Guide 
(f. 24. Nutzen = =. volle Leistung E N 


DIE SPIELE 
DIE HARDWARE 
DIE ZUKUNFT 


SPIELE- UND ENTERTAINMENT 
ZEITSCHRIFTEN JEDEN MONAT NEU 


Jetzt abonnieren! 


Hochwertiger Umschlag, ausgezeich- 
nete Papierqualität, aufwendige Ge- 
staltung: Die Magazine aus der COM- 
PUTEC-Edition widmen sich stets 


» detailliert einem bestimmten Thema. 
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Die Computec-Wehsites 


News 


Topak- 
tuelle News, ausführliche Tests, 
redaktionell produzierte Videos, 
neueste Trailer, nützliche Tipps 
und Komplettlósungen plus ex- 
klusive Reportagen und Specials 
bilden den Kern von pcgames.de. 


"CANO 
А ” 


2.0, Schwierigkeitsgrade, 


Folgt PC Games Pr) a 


News-Ticker 


Suche Hördware 


Tests Tipps Specials Hardware Spiele-Datenbank Videos Forum Shop 


Diablo 3: Loot 2.0, Paragon 


Klassenänderungen - Patch 


TA 

Gamer-PCs von 500 bis 1:100 

Euro - unsere Tipps für euren 
ekten Spiele 


PC Games 
Titelstory R| 
+ Vollversig 


You, 3235° GTA 5 Cheats: Codes für 
DUR | Unsterblichkeit, Waffen, Fahrzeuge und vieles 
mehr 


. Am meisten gele| 
Werbeblocker: GM] 
Wl -ceranren" hin (19 


12:52 Uhr Titanfall: Maps, Spielmodi, 


мил Geschütztürme - Infos und 


Das Portal rund um die Hardware-Ausrüstung 
für Gamer: News, Produkttests sowie Kolumnen 
bieten ein hervorragendes Gesamtpaket. 


hardware 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


IAE www.pcgameshardware.de « www.pcghx.de 


Die Website bietet Datenban- 
ken, Videos, News, Tipps, Podcasts und Features 
zu den wichtigsten Online-Spielen, die wóchentliche 
buffedShow, die Online-Community „mybuffed“ und 

natürlich BLA- 
SC, die belieb- 
teste deutsche 
р Datenbank für 
World of War- 
craft. 


DAS PORTAL FUR ONLINE-SPIELER 


€e€090(06000000000000000000009€ 


GTA 5: Business-U 
Bä -Rockstar nennt gl 


m 


SERERE RCE 


Egal ob 
mobile oder stationáre Konsole: News, Tests, 
Tipps, Cheats und Videos informieren alle Kon- 
solenspieler gründlich über ihr Hobby. 


i 
ЕУ 


Von Spielern 
für Spieler: Neben Spiele-News und Spe- 
cials, die teilweise von den 
Usern selbst verfasst 
werden, bietet die Sei- 
te eine der größten 
deutschsprachigen 
Review-Datenban- 
ken für PC-, Konso- 
len- und Mobile-Spiele. 


ZONE 


.......................00—00 


APLAYERS.DE | kritisch, ehrlich, aktu- 


ell: 4Players.de liefert News, Tests, Reportagen 
und Tipps zu den Top-Neuerscheinungen auf PC, 
PS3, PS4, Xbox 360/One, Wii U, 3DS, iOS & Co. 


HPLRAYERS.DE 


READMORE.DE | Readmore.de liefert 


Neuigkeiten, aktuelle Ergebnisse und Bericht- 
erstattungen von Live-Events im E-Sport. Vom 
Spielertransfer bis hin zu den neuesten Partien 
in den nationalen und internationalen Ligen er- 
fährt der Fan hier alles, was im E-Sport passiert. 


SPIELEFILMETECHNIK.DE | 


Beim Online-Auftritt von SFT dreht sich alles um 
„Electronic Entertainment“ — egal ob Smartpho- 
nes, Fotografie, Filme, Spiele oder Musik. 


WIDESCREEN-ONLINE.DE | 


Alles rund um Kino, DVD und Heimkinotechnik: 
News-Portal, Vorschauen auf Kino- und DVD- 
Neuheiten, Filmquiz, Forum etc. 


KIDSZONE.DE | Die Community für Kids: 


Für die Jüngsten unter den Gamern! kidszone.de 
bietet spannende Berichte zu allen Themen, die 
angesagt sind — ob TV-Starts, Serien, Videospiele 
oder Kinofilme. Online-Games, Wettbewerbe und 
ein aktives Forum runden das beliebte Portal ab. 


Г 7 
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GOLEM.DE | IT-Profis finden bei golem. 


de fundierte Informationen, Analysen und Kom- 
mentare zu Entwicklungen in der Branche. Neue 
Geräte, Software und Spiele werden in Tests ge- 
prüft und bewertet. Die Videoredaktion produ- 
ziert eigene Beiträge zu allen Themenbereichen. 


golem.de 


IT-NEWS FÜR PROFIS 


GAMESAKTUELL.DE | ое oniine- 


Präsenz von Games Aktuell, Deutschlands gro- 
Bem Multiformat-Spielemagazin, berichtet über 
die ganze Welt der Computer- und Videospiele. 


GAMES 


AKTUELL 


4NETPLAYERS.DE | Der Service wurde 


2001 von 4APlayers ins Leben gerufen und entwi- 
ckelte sich seitdem zu einem der größten Anbieter 
von Teamspeak- und Gameservern Europas. Ohne 
Vorkenntnisse können Laien eigene Spieleserver 
aufsetzen und mit Freunden im Clan oder auch öf- 
fentlich spielen. Neueste Hardware im leistungs- 
fähigen 4Netplayers-Rechenzentrum sorgt für 
niedrige Pings — unabdingbar für Onlinespieler! 


YOUTUBE, FACEBOOK & CO. | 


Computec betreibt eine Reihe erfolgreicher You- 
tube-Channels und Twitter-Seiten. In den Face- 
book-Communitys von PC Games, buffed & Co. 
tauschen sich Hunderttausende von Fans aus. 


Computec-Apps 
für iPad & Co. 


Das App-Angebot wächst 


und wächst: Die eigens fürs 


iPad aufbereiteten Ange- 
bote nutzen die besonderen 
Features der Tablets. 


OCULUS RIFT: DIE NÄCHSTE GENERATION 


EDGE | Edge 


ist vielen Gamern 
ein Begriff — das 
englische Video- 
spiel-Fachmagazin 
begeistert seit nun- 
mehr 20 Jahren eine 
Vielzahl von Lesern. 
Passend zum Jubiläum veröffentlicht Computec 
Media die Edge seit Oktober 2013 hierzulande 
als digitales, deutschsprachiges Magazin für das 
iPad. Edge ist in Sachen ästhetischer Gestal- 
tung wegweisend, zudem wurde die Zeitschrift 
perfekt an das iPad angepasst und punktet mit 
maßgeschneiderten Videos. Zusätzlich bindet 
die App Audio-Elemente ein und bietet im Ver- 
gleich zu einer gedruckten Ausgabe noch mehr 
Bildmaterial. Wer sich von der besonderen Auf- 
machung und Qualität der Edge überzeugen will, 
kann das anhand einer kostenlosen Leseprobe 


E 
2 


30 


WIE BENUTZE ICR DIE » 
X | DIGITALAUSCABE" 


PC GAMES | Die komplette digi- 
« tale Version enthält alle Tests, Previews, 
: Specials und Rubriken der gedruckten 
: PC Games — plus zusätzliche Trailer und 
Screenshots. Jeder einzelne Artikel wird 
eigens fürs Tablet neu gebaut und zusam- 
mengestellt und um Videos und Bilderga- 
lerien ergánzt. Und weil niemand gerne die 
Katze im Sack kauft, bietet die Redaktion 
eine kostenlose Leseprobe an — so kann 
sich jeder unverbindlich einen eigenen 
Eindruck von den vielfältigen Möglichkei- 
ten der iPad-PC Games verschaffen. 
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ON THE 
RUN | Das im 


wahrsten Sinne 
des Wortes ab- 
gedrehte iOS-/ 
Android-Puzz- 
le-Game ist 
der Gewinner 
des Make-the- 
Game-Wettbe- 
werbs 2012. Ziel 
des Spiels ist es, die Ringe einer Schei- 
be geschickt zu rotieren und dadurch 
gleichfarbige Monster zu kombinieren. 
Gezielt eingesetzte Spezialkráfte füh- 
ren zu spektakuláren Kettenreaktionen 
und schrauben den Punktestand in die 
Hóhe. Verschiedene Spielmodi sorgen 
für Abwechslung und Langzeitmotiva- 
: tion. Das Sahnehäubchen: der Sound- 
: track von Spielmusik-Legende Chris 
° Hülsbeck! 
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EDLE BOOKAZINES og 


MEDIA 


im Premium-Format ртом 


GUIDE savs history 


25 JAHRE 
Spielegeschichte 
in einem Heft 


Die wichtigsten Hersteller 


inkl. XXL-Poster 


Nur 9,99 Euro 


BC 
Warfare 
Па du Ini 


a Bs ё T | 
RISENS ~. 


су 


GAM EDGE 


SES JS 


gamesindustry.biz 


MAGAZINE/E-PAPER BOOKAZINES WEBSEITEN APPS GAMES GAMING-SERVER 


"DAS KONNTE DER BESTE 
SERIENTEIL WERDEN. " 
—- PC Ӣлмеѕ:ре;: 03/2014 
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"ICH FREUE MICH AUF TROPICO" à e 
- GAMESWELT.DE, 02/2014 NS 
— a FANTASTISCHE 
DIKTATORENDUELLE" 
- GAMESTAR. DE, 02/2014 


PCEYP Mac/Linux 02.4 r9. ee BE E 
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